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Las páginas de 
esta revista 
(EATES 
cubiertas) están 
impresas en papel 
100% reciclado. 


¡ANIMEN AICA 10) iO 


Opiniones, sugerencias ¡e incluso miniaturas! 
de vuestra cosecha personal. 


V CONCURSO DE PINTURA 
IAN 0) O 10) 


Te mostramos algunas de las miniaturas 
ganadoras de la última edición de este 
concurso. 


¡¡WAAAAAGHA!"! ha 


El mayor ejército de Orcos y Goblins jamás 
reunido en estas latitudes. 


WARHAMMER 16 


Warhammer ha vuelto, más grande y mejor que 
nunca. 


EL ARTE DE LA GUERRA 22 


Nuestro amigo Víctor Gondra ha analizado las 
teorías del más grande estratega de todos los 
tiempos para aplicar sus conceptos a las 
batallas con miniaturas. 


AQUA 26 


La editorial española Timun Mas está a punto 
de iniciar la publicación de diversas novelas 
ambientadas en los universos de Warhammer y 
Warhammer 40,000. En estas páginas te 
mostramos un extracto de las dos primeras, 
así como un interesante cómic para 
presentarte a algunos de los protagonistas de 
una de ellas. 
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Los ejércitos Orkos de Armageddon disponen 
de apoyo aéreo en forma de kazabombarderoz. 
Si quieres construir tu propio modelo, te 
recomendamos que sigas estos consejos. 


¡NACION 
DE LA MUERTE 


Un ejemplo gráfico de los temibles Escuadro- 
nes de Kazabombarderos Orkos. 


INTAIIA NAAA 44 


Nuevos datos sobre las tribus de Orkos que 
toman parte en la invasión de Armageddon. 


IPN IDA DI) AO OS 46 


Los Marines Espaciales ya han encontrado la 
horma de su zapato de mano de sus traidores 
hermanos que, a partir de ahora, podrán 
disponer de la misma potencia de combate 
que ellos. 


WARHAMMER QUEST: 
ENTRENADOS PARA EL COMBATE 


Los aventureros han conseguido muchas 
cosas a lo largo de sus aventuras en las 
entrañas de la tierra; pero, con la experiencia, 
llegan también la veteranía y los conoci- 
mientos, reflejados en el juego por medio de las 
habilidades conseguidas por nuestros héroes. 


EL HERALDO DE MORDHEIM 55 


El último número del periódico de mayor tirada 
de la Ciudad de los Condenados nos presenta 
un nuevo tipo de banda y dos nuevos 
escenarios para vuestras campañas. 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
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que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta. 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http//www.games-workshop.com 
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Siguiendo con nuestro objetivo de acercarnos lo más 
posible a todos los aficionados, hemos abierto una 
nueva tienda Games Workshop en el mejor centro 
comercial de Barcelona, Lllla Diagonal. 


Pero, ¿qué tiene de especial esta nueva tienda? Pues 
bien, lo mejor es que lo descubras tu mismo; pero te ade- 
lantamos que, por ejemplo, cada último jueves de mes 
podrás participar en una macro partida que tendrá lugar 
fuera de la tienda, en el patio central del centro comercial. 








¿A qué estás esperando? Ven a vernos en: 


Centre Comercial 


Pilla Diagonal 
Avda. Diagonal 557 
08029 Barcelona 


HORDAE INVASORAS 
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Junto con tu ejemplar de White 
Dwarf quizás te haya sorpren- 
dido ver un librito en el que 
una horda de Goblins Noctur- 
nos, aparentemente muy enfa- 
dados, te invitan a sumergirte 
en una serie de listas de ejérci- 
to muy extrañas. No te preocu- 
pes, nadie se ha vuelto loco. 
Se trata de Hordas invasoras, 
un suplemento que incluye 
todas las listas de ejército de 
Warhammer adaptadas a la 


nueva edición del juego, que 
se pondrá a la venta el mes 
que viene. 


Al publicar Hordas invasoras, nuestra 
intención es posibilitar que todos voso- 
tros podáis “jugar” con el ejército que 
tengáis actualmente hasta que estén 
listos los nuevos suplementos de todos 
los ejércitos. Eso sí, advertimos a los 
jugadores que la información que aquí 
facilitamos es temporal, a la espera de 
que salga el suplemento correspon- 
diente a su ejército. 


Si, por el contrario, eres un jugador 
recién llegado a este mundo, estas lis- 
tas pueden serte de utilidad como 
visión general de todos los ejércitos; 
suficiente para conocerlos ligeramente 
cuando se publique el suplemento 
correspondiente. Sin embargo, recuer- 
da que no todos los tipos de tropa aquí 
descritos están disponibles actualmen- 
te, y seguramente alguno de ellos cam- 
biará cuando se publique su corres- 
pondiente libro de ejército. Por este 
motivo, recomendamos a los jugadores 
principiantes que empiecen a coleccio- 
nar un ejército cuando aparezcan los 
nuevos suplementos; ya que así, ade- 
más, dispondran de nuevas miniaturas. 


Los suplementos de Imperio y Orcos y 
Goblins estarán disponibles muy pron- 
to, justo después de la aparición de 
Warhammer; y, cada pocos meses, se 
les irán añadiendo nuevos volúmenes. 
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CAMPEONATO 
WARHAMMER 


ll Memorial 
Nacho González 


El próximo 24 de septiembre 
puedes participar en un gran 
campeonato de Warhammer 
en Albacete. El evento tendrá 
lugar en el 1.E.S. Diego de 
Siloe con ejércitos de 1.500 
puntos y el ganador obtendrá 


una plaza para participar en 
el Campeonato Oficial War- 
hammer que tendrá lugar en 
Barcelona a principios de 
año. 

Para más información, escri- 
be al ACCA apartado de 
correos n* 752, 02080 Alba- 
cete; dirígete a cualquier 
tienda especializada de 
Albacete o consulta las 
bases en nuestra página 
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- GUERREROS 
DIO OS 


Esta caja contiene 12 Guerreros 
del Caos (incluidos los compo- 
nentes para montar el Campeón, 
el Portaestandarte y el Músico). 


as cajas de Regimientos 

Warhammer son la forma 
más sencilla de coleccionar un 
ejército de Warhammer. 


Todas las cajas de Regimien- 
tos Warhammer permiten or- 
ganizar una unidad básica 
con la que formar el espinazo 
de tu ejército. Cada una con- 
JNAITATDIIAREAR AED SONAS tiene diversos modelos de 
[rr are. IS olle tl piernas, torsos, brazos, cabe- 
z 3 € + e a > GUERREROS DE CLAN zas y armas; así como mu- 
Esta caja contiene 20 Skavens Gue- chos componentes adiciona- 
rreros de Clan (incluidos los compo- les para incluir aquellos 

detalles que hacen de una 


nentes para montar el Campeón, el : 
a Ri a y el ACA IS rica, 
A AO AO A : : (como capas, escudos, ar- 
a mas adicionales, etc.) o que 
% E permiten personalizar la 
peana (hongos, lápidas, etc.); 
> 2 y todo ello en plástico. 





Cada caja contiene también 
los complementos de plástico 
necesarios para montar el ofi- 
WE E € cial, el portaestandarte y el 
DN o NR músico de la unidad. Además, 

AS al tratarse de miniaturas mul- 
ticomponente, es muy senci- 
llo intercambiar piezas de 
diversas cajas. 
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AFICIONADOS Y MUCHOS.. 


Hola compañeros: 


Estoy dedicando unos segundos en la oficina 
para enviaros este mail. 


Hace unos meses, salió una carta mía en las 
Cartas de los Lectores contando mi experiencia 
en el mundo de Warhammer 40,000. 


Además, publicasteis mi direccion de e-mail, y 
son muchos los que se han puesto en contacto 
conmigo. Fabuloso, como siempre; en Toledo, 
donde vivo, hay más gente de la que parece 
metida en este mundillo apasionante. Entre 
otras cosas hay gente que deseaba empezar y 
ha aprovechado mi mensaje para buscar una 
especie como de padrinos (yo y mis amigos de 
partidas). Los hemos recibido a todos con los 
brazos abiertos. 


Angel Carlos García Heras, de Toledo 
e-mail: acgarcia Oteleline.es 


Lo hemos dicho muchas veces; pero esta 
es, sin duda, la prueba más fehaciente de 
que es cierto lo que decimos de que en 
todos los rincones del mundo hay decenas, 
centenares o tal vez millares de aficiona- 
dos, como tú, deseosos de encontrar nue- 
vos adversarios. 


Es por esto que os recomendamos encareci- 
damente que colguéis cartelitos en vuestra 
tienda Games Workshop o, si disponen de 
cartel de anuncios, en vuestra tienda espe- 
cializada, para poder encontrar nuevos 
adversarios que vivan cerca de vuestra casa. 


O si no, también podéis utilizar internet; y 
muy especialmente las listas de correo que 
hablan de los universos de los juegos 
Games Workshop. 


NS 
MINIATURAS EN MOVIMIENTO 


Hola, tengo 17 años y llevo cinco metido hasta 
las cejas en el hobby; tengo un ejército de Mari- 
nes Espaciales de 5.000 puntos (más o menos) 
y... pero me desvío del tema. 


El otro día estaba jugando una batalla de la 
campaña de Armageddon y, tras leer una de 
esas magníficas introducciones noveladas, me 
decidí a escribir esta carta. 


¿Quién no ha visto alguna vez los magníficos 
dibujos de John Wighley o leído los relatos de 
Jervis Johnson? Nadie, ¿verdad? Bien, pues 
¿por qué no coger todos estos relatos y hacer 
con ellos una película? 


¡¡¡¡No, no estoy mal de la cabeza!!! 
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“miniatura que he esculpido. ¿Verdad que 





Tan sólo pensadio por un momento. ¿No sería 
espectacular ver a los Marines Espaciales y a los 
Orkos luchando y muriendo en una pantalla de 
cine, todo bajo el amanilento sol de Armageddon? 


Muchos juegos se han llevado de la pantalla de 
un ordenador a una de cine: Mortal Kombat, 
Street Fighter, etc. Si bien es cierto que con 
resultados más bien penosos de guión, pero 
con importantes recaudaciones de taquilla. ¿Y 
si se levara el hobby a la pantalla? Estoy con- 
vencido oe que arrasaría en todos los aspectos. 
nobby lo tene todo para triunfar en la gran 
pS a bene una historia (muy buena, por cier- 
pubico hel y, sobre todo, un gancho enor- 
ara atraer al publico de todas las edades. 
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7 la ¡dea parezca un poco descabellada, 
o no lo es tanto; creo que merece la pena 
nsar en elo. 
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Julio César Legido Diez, de Madrid 


Realmente, parece que hayas leído el pensa- 
miento a alguien; pues, como próximamente 
os informaremos más ampliamente, de 
momento está preparandose una serie de 
televisión (¡sí, ya se que no es la pantalla 
grande; pero todo es empezar!) basada en un 
cómic ambientado en la galaxia de Warham- 
mer 40,000. Esperemos que esta serie llegue a 
España y que. más tarde, empiecen a realizar- 
se películas para la pantalla grande. 





MINIATURISTA 
Estimados amigos de la White Dwarf; 


Soy un Warhammero de 25 años de Granada; 
aunque creo que sería más exacto denominar- 
me “coleccionista de figuras”, puesto que desco- 
nozco bastante del juego propiamente dicho. 
Sin embargo, llevo muchísimos años engancha- 
do al hobby, desde aquellos tiempos en que las 
figuras llegaban vía importación a través de 
tiendas y librerías especializadas de Barcelona 
y Madrid. Aunque en su día tuve la oportunidad 
de disfrutar de apasionantes partidas de Blood 
Bow! y otros juegos, la llegada del trabajo me ha 
dejado muy poco tiempo libre. En fín, qué tiem- 
pos aquellos. 


Os mando una fotografía de la última 
encajaría perfectamente como una 
especie de asesina Callidus? 


Espero que os guste, y también espero 
que ahora me dejen tranquilo los cole- 
gas, empeñados en que os la enseñe. 


José Fco. López López, de Granada 
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CODEX ARMAGEDDON 


En las reglas especiales del Capítulo de los 
Marines Espaciales Salamandras se habla 
de armas artesanales. Como muy bien 
han deducido las personas que nos han 
preguntado al respecto, esta denominación 
es otra forma de referirse a las armas de 
precisión. 


En la página 27, en la descripción de la 
Escuadra Táctica de los Salamandras, se 
dice que una miniatura de la escuadra 
puede cambiar su bolter por una pistola de 
plasma por +6 puntos, pero en realidad 
debería decir que: 


Una miniatura de la escuadra puede 
cambiar su bolter por un Rifle de Plas- 
ma por +6 puntos. 





Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, comentarios 
o sugerencias, envía tus Cartas por correo a: 


GAMES WORKSHOP (WHITE DWARF) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 


Barcelona 


o envíanos un e-mail a: 


estudio Ogames-workshop.es 


y si tienes alguna duda, envíanos un e-mail a: 


troll O games-workshop.es 


y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 
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Gran Reapertura de nuestras tiendas en 
VALENCIA Y ZARAGOZA ( 


omo anunciamos el pasado 
mes en la revista White 
Dwarf, hemos hecho obras 
en dos de nuestras tiendas y, 
como prometimos, vamos a 
recompensarte por tu espera. 


















¡Aquí tienes nuestra respuesta!! 
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Valencia Roger de Lauria,11 46002 Valencia Tel: 96 351 5727 
Zaragoza Francisco de Vitoria, 14 (Esquina León XIII) 50008 Zaragoza Tel: 97621 57 42 
Sevilla Delgado 4 (Esquina Amor de Dios) 41002 Sevilla Tel: 95 490 06 24 




















Gran Inauguración de la tienda 


names Workshop SEVILLA 
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Este día no sólo encontrarás las ofertas que hemos mencionado en 
esta página, sino que también podrás conseguir alguno de los innu- 
merables regalos con los que os obsequiaremos y disfrutar con las 
demás sorpresas que tenemos preparadas. ¿Serás tú el afortunado? 
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Esta oferta es sólo válida en las tien- 
das Games Workshop de Valencia, 
Sevilla y Zaragoza; y únicamente 
durante el día 16 de septiembre. 

























' V CONCURSO DE PINTURA 
¡ EN LAS TIENDAS 









Ber cada año, durante el mes de junio, los mejores pintores de España se 
reunieron en las tiendas Games Workshop para poner a prueba sus grandes 
habilidades artísticas con el pincel y la masilla. Algunos esperaban poder reva- 
lidar su triunfo del año pasado; y otros aspiraban a desbancar de una vez a sus 
competidores y alzarse por fin con el triunfo absoluto después de repetidos 
intentos en años sucesivos. Al final, esto es lo que sucedió... 


El Campeón Absoluto en la tienda 
de Bilbao fue Felipe Rodríguez 
Domínguez, que presentó este 

Caballero Bretoniano. 


El universo de Warhammer 40,000 en Madrid Don Ramón de la Cruz alcanzó una 
nueva dimensión con estos Orkos, que consiguieron para Pedro Miralle el trofeo a 
la Mejor Escuadra de Warhammer 40,000. 
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Aullidos de satisfacción debió “q A Sp 
proferir Santiago Pajares ma A ES 
cuando su Sargento Lobo as 

Espacial en Motocicleta 
consiguió ser proclamado Mejor 

Vehículo de Warhammer 40,000 

en Madrid Princesa. 
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La Mejor Escuadra de 
Warhammer 40,000 en 
Madrid Princesa fue este 
grupo de temibles Orkos, de 
Alberto Gutiérrez Sáez. 


No llegó a ganar ningún premio, pero 
todo el personal de Madrid Princesa 

consideró que cabía hacer una mención 
especial a la obra de David Palomar. 








La Mejor Banda de Mordheim en Sevilla fue la de Federico Padial Leo, que realizó 
numerosas transformaciones de miniaturas de Warhammer 40,000 para lograr esta banda. 
Originalmente, esta banda estaba montada sobre una espectacular base que representaba 








una catedral en ruinas; pero, por motivos ajenos a nuestra voluntad, no ha sido posible La Meic 
fotografiar la banda en su peana original. Warham 
Madrid S 

unidad 

' ) mando di 

Este Mephiston ayudó a derech: 

Amado Nesta a llevarse Javi 


el premio a la Mejor 
Miniatura en la Categoría 
Jóvenes Promesas en 
Madrid Don Ramón de la 
Cruz (algo más que 
envidia me da si a esa 
edad ya pinta de esta 
forma -Ed.). 


Ismael Rodea Palomares 
se erigió como el mejor 
pintor y Campeón Absoluto 
de Madrid Salgado con 
este espléndidamente 
pintado Asurmen. 




























En Madrid Princesa se 
proclamó a Iván Cáceres 
Sánchez como Campeón 
Absoluto gracias a este 
Lobo Espacial (derecha)... 
que no puede describirse 
con meros comentarios. 








En Sevilla, Ricardo Cañete Romero 
se llevó, sin discusión, el premio de la 
Categoría Libre con este busto. 























Sargento Mejor Miniatura de 
Tactico Warhammer 40,000 en Madrid 
Angeles Oscuros a A por 
“TOULON MESS” orge Alcalá-Zamora 


Lupiáñez 


SARGENTO TÁCTICO DE 
LOS ÁNGELES OSCUROS 





'ealizó 
banda. 
entaba 
Josible La Mejor Escuadra de 
Warhammer 40,000 en 
Madrid Salgado fue esta 
i unidad de Orkos, al 





p) mando del Kaudillo de la 
> ) derecha, pintada por 
Javier Acedo. 
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Esta fue la Mejor Banda de 
Mordheim en Madrid Don 
Ramón de la Cruz. Su autor, 
Antonio Carrasco Alvarez. 
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Bandas De 
ADo9Beim 


OS Alejandro Carrasco es el autor de la Mejor 
h Banda de Mordheim en Madrid Princesa. 





Este magníficamente 
pintado Teclis le valió 
a Juan Carlos Villar 
Lamba el premio 
Jóvenes Promesas en 
la tienda de Madrid 
Salgado. 


Esta peligrosa banda 
de Orcos, reclutada y 
pintada por Enrique 
Zubeldra Carreño, 
fue considerada la 
Mejor Banda de 
Mordheim en Madrid 
Salgado. 





y 


Y Raúl Babiano sedució (o 


VJ tal vez lo hizo Lucrezzia 
EJ Por él) con esta magnífica 
ÍA Lucrezzia Belladona 
$ (derecha), que fue 

considerada la Mejor 
Miniatura de Warhammer 
en Madrid Salgado. 


Los malabarismos sobre el 
caballo y el magnífico 
estilo, no sólo ecuestre, de 
este Elfo Silvano sirvió 
para que Alejandro 
Carrasco consiguiera el 
premio a la Mejor Miniatura 
de Warhammer en Madna 
Don Ramón de la Cruz 

















El mes pasado, os mostrábamos 

dos ejércitos supuestamente gigan- 
tescos de Mark Roberts y Peter Wil- 
kes; pero la verdad es que, para 
poder hablar de ejércitos realmente 
grandes, tenemos que referirnos inevi- 
tablemente a un ¡Waaagh! de proporcio- 
nes gigantescas. Y para demostrarlo, los 
chicos de las tiendas Games Workshop 
han reunido todos los pielesverdes de 


que disponían para crear este poderosísi- 
mo ¡Waaaaaaagh! 
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Las Serpientes Aladas, los Dragones “y otraz lagartijaz zuperdezarrolladaz” de todas las formas y colores 

no podían faltar a la cita con el ¡Waaagh!; como estas dos criaturas monstruosas que dominan desde su pri- 

vilegiada posición todo el poder de la horda, preparadas para el combate a la primera señal de sus amos y 
señores, los poderosos chamanes y kaudillos del ¡Waaagh! 








Zomoz fieroz, 
Zomoz peligrozoz, 
Zomoz muchoz, 


etncar 
tiend 


prog 
| pero, zobre todo, 8 


3 ¡zomoz verdez! |» 


A pesar de los pequeños “problemas” ocasiona- Perso 


les que siempre se producen cuando se reunen Camas 
tantas criaturas (En el caso de los pielesverdes, * q 

lo de criaturas debería tomarse literalmente en | Flexil 
su acepción referente a la edad -Ed.), y más tra- 

tándose de las razas goblinoides, las fuerzas del 

¡Waaagh! avanzan a través de un estrecho paso TE C 
de montaña, con los Jinetes de Jabalí al frente y ] 
las unidades de infantería a continuación, rodea- Dtegr 
dos por todas partes por los elementos más “irre- contir 
frenablemente” entusiastas del ejército, como las 
vagonetas de los Snotlings, o los incontrolables Forma 
Garrapatos, mientras algunos Fanáticos que han Excele 
podido librarse de los camaradas que los agarra- 

ban ponen en apuros a algún que otro Gigante, al 

que parece gustarle demasiado el pisotear “las 

pequeñas piedras sueltas del camino”. 


Lo sentimos por todos aquellos de vosotros que 

tengáis el corazón pielverde, su sangre sean 

algas verdosas y hayan surgido de debajo una 

seta, pero no váis a poder ver este ¡Waaagh! en 

acción, pues un pequeño ejército Imperial (segu- 

ro que de Imperial tan sólo tenía el nombre, y la 
totalidad de las tropas eran valientes y decidi- 

dos Enanos -Ed.) que cerraba la salida del paso j 
“convenció” a los kaudillos de las diferentes tri- Si hah 
bus que regresaran a sus tierras tribales para 
defenderse de sus numerosos enemigos, ante la 

patente decepción del Gran Señor de la Guerra 

que los había reunido. 
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os jóvenes entusiastas, de 
todas las provincias de España, 
que quieran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos 
tanto televentas para incorporarse a 
nuestros departamentos de 
Comercial y Venta Directa como 
encargados y dependientes de 
tiendas para continuar nuestro 
programa de continua expansión. 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos del Hobby 


Games Workshop 

Entusiasmo sín límites 
Personalidad extrovertida 

Ganas de trabajar 

Flexibilidad en tu tiempo libre 


TE OFRECEMOS: 


Integración en una empresa en 
contínua expansión 


Formación especializada y completa 


Excelentes perspectivasprofesionales 


o 


Necesitamos personal para nuestras tiendas. Necesitamos cubrir 
cargos de responsabilidad en la localidad de Barcelona. 
¡¡Envía tu currículum yal! 


«acotada | 





Sí hablas portugués, o vives en el país luso, envíanos tu currículum yal 





¿Ye identificas com esta 
descripción? Entonces queremos 
conocerte, tanto si ya hay una 
Tienda Games Workshop en tu 
localidad como si mo es así Si 

estás interesado en esta 
oportunidad, escribe cuanto antes 

a la siguiente dirección: 


Oferta Empleo Fuerzas de 
Ventas Games Workshop 
Motores, 300-304 
Polígono Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 


Barcelona 








¿Queréis trabajar en el Estudio de 
Games Workshop? 


pon jóvenes entusiastas que 
quieran incorporarse a nuestro 

departamento editorial para prepa- 
rar la edición española de nuevos 

productos y continuar así nuestro 

programa de contínua expansión. 


¿Eres tú a quién buscamos? 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos de inglés 
hablado y escrito, así como de 
gramática española 


Dominas el entorno Macintosh y 


el programa Quark Xpress 


Buenos conocimientos del Hobby 


Games Workshop 
Entusiasmo sin límites 


Ganas de trabafar 


TE OFRECEMOS: 


Integración en una empresa en 
contínua expansión 


Formación especializada y completa 


Excelentes perspectivas profesionales 










¡UNA MAGNIFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 
TU AFICIÓN PREFERIDA EN TU PROFESIÓN! 
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Warhammer, 
no existe nada 
como él. Como 
todos los juga- 
dores saben, 
no es tan sólo 
un juego, sino 
Por Tuomas Pirinen también un 
extraño y verti- 
ginoso estilo de vida. Es músi- 
ca potente y una larga tarde 
de verano. Es el olor a aceite 
para motores y el crujir del 
cuero viejo. Es cerveza belada 
y curry caliente. Pero. por 
encima de todo. es un juego 
de soldados en miniatura. 

En resumen, es la mayor parte 
de las cosas que bacen que la 
vida valga la pena vivirse y 
que pueden publicarse. 

Pues bien, ya está aquí otra 
vez, una nueva versión de 
Warhammer, imás grande y 
mucho mejor que nunca! 


¿QUE HA PASADO? 

¡Nada que la inmensa mayoría de jugado- 

res no desearan! Durante casi dos años, 

más de sesenta personas han estado traba- 

jando incansablemente en esta nueva edi- 
ción de Warhammer. Artistas, diseñado- 

res de miniaturas y escritores se 
















PY han dedicado en cuerpo y al- 


es 


ma a conseguir el mejor 
juego posible de y para 
los jugadores. 





Warhammer ha vuelto, más grande y mejor que nunca 


Warhammer es, como siempre ha sido, 
un juego maduro con una gran profun- 
didad táctica, pero que deja suficiente li- 
bertad para poder desarrollar tácticas in- 
teligentes y astutas estrategias. No 
hemos eliminado mi cambiado radical- 
mente elementos vitales, como la mecá- 
nica de las fases de disparo, combate 
cuerpo a cuerpo o movimiento. En vez 
de ello. nos hemos dedicado a identificar 
todas las incongruencias existentes en 
las reglas de las ediciones anteriores y a 
clarificar cualquier punto que pudiera 
quedar oscuro. Evidentemente, habría 
sido una negligencia por nuestra parte 
no revisar aquellas áreas que, en edicio- 
nes anteriores, causaban más problemas 
a los jugadores. 


COMO POR EJEMPLO... 


El nuevo Warhammer nos ha brindado 
una opormnidad magnífica para arreglar 
un montón de cosas. Nos ha permitido 
reequilibrar el sistema y hacerlo más 
justo y equitativo para todos. Hemos he- 
cho que los héroes y los grandes mons- 
truos sean un poco menos determinan- 
tes de la victoria; proporcionando a la 
infantería y la caballería, las tropas bási- 
cas de cualquier ejército, más oportuni- 
dades para dictar el curso de la batalla. 
También hemos bajado el listón de la 
magia más poderosa. En resumen, he- 
mos modificado todo aquello que todos 
vosotros, los jugadores, nos habéis pedi- 
do reiteradamente que arregláramos. 


El sistema de magia ha sido sustituido por 
otro basado en tiradas de dados. El nuevo 
sistema conserva la personalidad y pro- 
fundidad de los sistemas de cartas anterio- 
res, pero es mucho más jugable, fluido y 
divertido. Algunos de los hechizos más 
poderosos del pasado (como la Maldi- 
ción de los Años) han desaparecido y los 
hemos sustituido por nuevos hechizos 
cuidadosamente equilibrados para que la 
magia permita apoyar al ejército 
durante la batalla, pero no para 
que determine el resultado final. 


Anteriormente, la magia de 
Warhammer se vendía como 
un suplemento independien- 
te, pero en la actual edición se 
ha incluido dentro del regla- 
mento. La sección de magia 
también ha visto el regreso de 
los “Colores de la Magia”, uno 
de los elementos favoritos de 
los jugadores veteranos. 
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EA ¡ OS : A E Y Para los generales veteranos, el Reglamento podrá adquirirse 
Sl A AS : RS por separado; pero la verdad es que la caja básica, llena de las 
: e % SA nuevas miniaturas, puede ser demasiado tentadora. Y si acabas 
. » a : S á 2% de llegar al mundo de Warbammer, en la caja básica encontrarás 
en MES > a A TES todas las reglas, dados y escenografía que necesitas; ¡y dos ejérci- 
Í E tos completos para empezar a jugar! 





Minas de las magníficas miniaturas de plástico de los 
sércitos Imperial y Orco que pronto podrás conseguir 


» mo = 
su. LS A A A 









is 














18 


6 


Las reglas referentes a los carros de guerra Los refuerzos están llegando... 
han sido reescritas para que sean más 
jugables; al igual que las de las criaturas 
voladoras, que desde hace mucho tiempo 
presentaban deficiencias importantes. 
También hemos desarrollado y clarificado 
las reglas relativas a las tropas de hosti- 
gadores; hemos definido los distintos 
tipos de tiradas de salvación; hemos sz s 
revisado las reglas de la caballería rápi-  K 
da; hemos añadido más ejemplos y dia- 
gramas para ilustrar la mecánica del 
juego, etc. De hecho, los cambios son tan 
numerosos que me es imposible men- 
cionarlos todos en estas páginas. El re- 
sultado final es que, ahora, Warhammer es 
mucho mejor de lo que nunca ha sido. 


PERO, ¿QUÉ SUCEDERÁ 
CON MI EJÉRCITO? 


Mucha gente me ha escrito preocupada 
por el futuro que le aguardaba a su ejér- 
cito. Pues bien, me alegra decir que se- 
guiremos apoyando a TODOS los ejérci- 
tos que existen. De hecho, junto con esta 
revista te hemos regalado una copia de 
“Hordas Invasoras”, un librito de treinta y 
dos páginas en el que hemos incluido las 
listas de ejército de todas las razas de 
Warhammer existentes en este momento 
Así, si eres un General de los Enanos del 
Caos o un Comandante Hombre Lagarto. 
¡en este librito encontrarás la lista de ejér- 
cito para poder jugar con tu ejército de 
siempre desde el primer día! Tanto si eres 
un jugador que acaba de empezar como 
si eres un encallecido veterano, te gustará 
saber que en los próximos meses se pro- 
ducirá una avalancha de nuevos libros de 
ejército: el primero, el Imperio, se pon- 
drá a la venta el mes que viene; y será se- 
guido de cerca por los de Orcos y Go- 
blins, Enanos, Condes Vampiro y los 
insidiosos Elfos Oscuros. 
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Elfos Oscuros con ballesta 
de repetición 


Flagelantes 







Actualmente están desarrollándose nue- 
vas gamas de miniaturas. Brian Nelson 
ha estado trabajando en los nuevos Or- 
cos, mientras que los gemelos Perry han 
desarrollado una de sus líneas de minia- 
turas favoritas: el ejército Imperial. Las 
vitrinas del Studio en Inglaterra están 
llenándose con las nuevas miniaturas 
para todos los ejércitos de Warhammer, 
preparadas para ponerse a las Órdenes 
de los generales de todo el mundo. 


También hemos estado trabajando en el 
formato y las reglas de los libros de ejérci- 
to. Esta nueva serie de libros de ejército 
presenta un sistema mejorado para orga- 
nizar el ejército, además de varios tipos 
nuevos de unidades y listas de ejército 
alternativas. Algunas criaturas superpode- 
rosas, como los Grandes Demonios y los 
personajes cargados de objetos mágicos, 
han sido revisados para que los meros 
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mortales tengan alguna posibilidad al 
enfrentarse a ellos. Con esto no quiero 
decir que un general de Khorne 
armado con una espada mágica 
haya dejado de ser un oponen- 
te temible, sino sólo que ¡ha 
dejado de ser invencible! 


Pero lo más importante 

es que los nuevos libros 

de ejército han sido 
diseñados para poder 
incorporar nuevos ti- 

pos de tropas en el 

futuro. Como bien 

saben todos los ge- 

nerales veteranos, la 

serie Original de su- 
plementos Ejércitos 
Warhammer contenía 

una lista de ejército 
definitiva y cerrada; lo 

que impedía añadir nue- 

vos tipos de tropas, per- 
sonajes o personajes espe- 
ciales. Los nuevos libros han 
sido diseñados de forma que 
la lista de ejército pueda expan- 
dirse. En la revista White Dwarf se 
publicarán periódicamente las amplia- 
ciones correspondientes a las nuevas 
miniaturas que vayan incorporándose a la 
gama; de forma que, sea cual sea el ejér- 
cito que colecciones, este seguirá evo- 
lucionando con el paso del tiempo. 


El trasfondo del mundo de Warhammer, 
uno de los aspectos más fascinantes del 
juego, ha seguido desarrollándose y ex- 
pandiéndose. Todos los libros de ejército 
incluyen una sección muy extensa con la 
historia y los orígenes de su raza, junto 
con relatos e ilustraciones explicativas. 
No hemos omitido nada, los libros están 
abarrotados de información sobre el jue- 
go, el pintado y el trasfondo. 


ES EL WARHAMMER 
DE SIEMPRE, 
¡PERO MUCHO MEJOR! 


Los nuevos ejércitos tienen reglas consis- 
tentes, una terminología consistente y 
están consistentemente equilibrados. En 
resumen, ¡funcionan mucho mejor! To- 
das las listas de ejército se han desarrolla- 
do simultáneamente, lo que nos ha per- 
mitido equilibrar los valores en puntos y 
las habilidades de cada ejército respecto a 
los demás. Desde el primer momento, un 
grupo de gente se ha dedicado a trabajar 
en las listas de ejército en conjunto en 
vez de desarrollar una después de otra. 


El motivo principal por el que hemos 
podido incluir tanto material nuevo es 
que el reglamento de la nueva edición 
de Warhammer es un grueso volumen de 
288 páginas. Esto significa que hemos 
podido incluir el sistema de magia en el 
reglamento además de las reglas para 
asedios, escaramuzas, un extenso tras- 
fondo y mucho más. 


Debe hacerse una mención especial a las 
ilustraciones. Estoy seguro de que esta- 
réis babeando sólo con los ejemplos 
que ilustran estas páginas; y de que no 
me negaréis que nuestros artistas se 
han asegurado de que Warhammer nun- 
ca hubiera estado tan magníficamente 
ilustrado. 


Como un veterano jugador de Warham- 
mer me comentó tras ver el nuevo 
libro: “¡Es el Warhammer de 
siempre, pero mucho mejor!” 
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; LO QUE NOS DEPARA 
f EL FUTURO... 


Este artículo sólo os ha podido 

mostrar una visión fugaz de 

las nuevas miniaturas. A 

medida que vayan publi- 

cándose los nuevos li- 

bros de ejército, iremos 

mostrándoos las nue- 

vas y completas gamas 

de miniaturas para 

que podáis utilizar 

cualquier unidad del 

ejército en vuestras 
batallas. 


Los libros de ejército 

incluirán listas de 

hechizos exclusivos 

para cada raza, ade- 

más de una larga selec- 

ción de objetos mágicos 

que sólo podrá utilizar el 

ejército en cuestión. En el 

pasado, todos los ejércitos 

tenían acceso a la gran mayo- 

ría de objetos mágicos. Ahora, 

cada ejército poseerá artefactos 

mágicos exclusivos, además de sus 
propios hechizos y reglas. 


Estoy convencido de que el nuevo 
Warhammer será muy popular entre los 
jugadores de todo el mundo. Pero no os 
fiéis de mi palabra, comprobadlo por 
vosotros mismos. Tan sólo falta un mes: 
y ¡estoy seguro de que no quedaréis 
defraudados! 
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sperar tanto, ¿verdad? — 


- Warhammer llega de nuevo; 
- Nosotros sabemos lo que quieres; así que, para disfrutar del nuevo 
¡| Warhammer antes que nadic, visita nuestras tiendas a partir del 21 


== 0% de septiembre y pásatelo en grande. 
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Estas ofertas son válidas en las 
Tiendas Games Worskhop y en los : 3 
Puntos de Venta Oficiales; y sólo Es 

hasta fín de existencias. E 







Prueba el nuevo Warhammer 
en las tiendas Games Works- 
hop y en los Puntos de Venta 
Oficiales. Sólo por participar 
en una partida, recibirás gratis 
dos miniaturas de la nueva 
versión, con las que podrás 
participar en nuestro Concurso 
de pintura Warhammer, y un 
libreto explicativo con las 
reglas más básicas. 













CONCURSO DE 
PINTURA WARHAMMER 


El sábado 7 de octubre, en las 
tiendas Games Workshop y en 
los Puntos de Venta Oficiales, 
celebraremos un concurso de 
pintura muy especial. Sólo 
podrás participar con las minia— 
turas de Orcos e Imperio que 
te regalaremos al probar el 
nuevo sistema de fuego en algu- 
na de nuestras tiendas. 


































El ganador de cada categoría 
obtendrá un Cañón Imperial o 
un Carro Orco. 


Participa en nuestro Concurso. 






También a partir de este 
> di Mismo día podrás ase- 
RIA A ej ) vb gurarte de que consi- 
' | | gues el juego en el 
momento que se ponga 
a la venta. Sólo tendrás que 
apuntarte en la lista de Pedidos Anti- 
cipados que tenemos en las tiendas Games 
Workshop y en los Puntos de Venta Oficiales y pasar 
a recogerlo el día que lo pongamos a la venta. Ese día, a las 19-00 
horas, celebraremos un sorteo en cada tienda en el que podrás ganar: el 
valor en precio idéntico a tu Warhammer en miniaturas Citadel en los 
puntos de venta oficiales y el valor del ticket en el que esté incluido el 
fuego, en producto en las tiendas Games Workshop. 
Increíble, ¿verdad? 
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TÁCTICAS MAESTRAS 


EL ARTE DE LA GUERRA 


por Víctor Gondra 


A lo largo de la dilatada historia del mundo de Warhammer, en 
todos los países han destacado astutos generales y estrategas 2. han 
plasmado sus conocimientos o teorías en libros y textos militares; 
pero pocos han pasado a la posteridad como los que Víctor ha des- 
cubierto en uno de los más ignotos rincones del planeta. 


CATAI IMPERIAL 


Custodiado por los más sabios sacerdotes, en un 
gigantesco edificio imperial, se encuentra el arma 
más poderosa con la que cuentan los hombres del 
mayor imperio que existe en todo el mundo de 
Warhammer en su interminable guerra con los 
grandes Khanes. En la más profunda cripta de la 
Biblioteca Prohibida de Katzioto, en la lejana Catai, 
cubierto por el polvo de los milenios, se guarda el 
reverenciado manuscrito de “El Arte de la Guerra”, 
de San-Tu. En sus páginas se esconden los mayores 
secretos militares de los antiguos generales de 
Catai, que recibieron sus conocimientos de los 
propios dioses. 


Resulta totalmente imposible tener acceso al libro; 
pero, si las circunstancias lo aconsejan, los más 
poderosos líderes de la nación del Sol Naciente 
pueden tener la ocasión de hojear algunos de sus 
sagrados versículos. 


Tras años de búsqueda, este humilde bardo ha 
conseguido recoger algunos de esos fragmentos. 


Aprended y recordad: el conocimiento es poder. 


TODO ESTÁ EN LA MENTE 


El arte de la guerra se basa en el engaño. 


Este es el principio del que debemos partir; y es la 
síntesis de todas las enseñanzas de “El Arte de la 
Guerra”. 


Debes engañar a tu enemigo, hacer que te malinter- 
prete. Para esto, sólo cuentas con tu ejército y la 
forma en que lo utilices sobre el campo de batalla. 
Muestra carencias allá donde no las halla y fortaleza 
allí donde exista debilidad. 


Las unidades que pueden ser realmente grandes 
suelen tener un coste en puntos por miniatura 
reducido (ningún general sensato formaría una uni- 
dad de treinta Príncipes Dragoneros). 


Un jugador poco experimentado quedaría obsesio- 
nado con esa unidad de treinta Goblins Nocturnos; 
y haría efectiva toda su potencia de fuego contra esa 
unidad, dejando paso franco al General Orco y a su 
guardia de Jinetes de Jabalí.. 


Una forma muy útil de engaño es la sorpresa. 
















































































Muchos jugadores entienden el concepto de sorpre- 
sa como algo que sólo se puede conseguir con obje- 
tos mágicos (como el clásico "hombre-bomba”). 


Nada más lejos de la verdad. 


Una forma sencilla y efectiva de engañar a tu rival es 
el uso de los gambitos. 


Sacrifica unidades poco costosas para hacer real- 
mente efectiva una carga. Traba a esos orgullosos 
Caballeros del Lobo Blanco con tu Hueste Espectral: 
es prácticamente imposible que su paladín, armado 
con una espada mágica, pueda llegar a hacerles las 
cuatro heridas que tus espíritus pueden resistir; lo 
cual te proporcionará un valioso tiempo para que les 
hagas sentir todo el poder de tu Carruaje Negro a 
esos patéticos Imperiales. 


QUIEN GOLPEA PRIMERO, 
GOLPEA DOS VECES 


Un golpe súbito y contundente tiene la 
capacidad de aturdir a quien lo sufre. 


Recuerda que un enemigo confundido ataca aleato- 
riamente, sin coherencia ni razón; así que no lo 
dudes: sorpréndele. 


¿Verdad que resulta irritante ver a ese desafiante 
Alto Elfo recorrer en solitario el campo de batalla 
confiado en sus consabidos trucos mágicos? No lo 
dudes ni un instante más, hazle morder el polvo 
bajo las pezuñas de tus Bestigors. 


¿Exagerado? Sí, puede que el carro quede en una 
posición en la que pueda ser cargado y destruido, 
pero te habrás librado del hechicero enemigo. A par- 
tir de ese momento, los orejotas catarán el verdadero 
poder de la magia de los Dioses del Caos; además, 
conseguirás los correspondientes puntos de victoria 
por eliminar al hechicero, que no serán pocos. 


LA TIERRA ES TU ALIADA 


Un buen general sabe que el campo de 
batalla debe llegar a ser un elemento más 
de su ejército. 


Como muchas veces se ha repetido, es vital obser- 
var la mesa y la disposición de la escenografía antes 
de empezar a desplegar tus unidades. 


Tómate tu tiempo para observar el campo de bata- 
lla antes de situar a tus chicos, pero no dejes de sor- 
prender al enemigo con un despliegue inesperado 
que le llene de dudas. Coloca tus tropas allá donde 
les puedas sacar el mejor partido y utiliza la 
cobertura siempre que sea posible. 


Pero no acaba ahí toda la ventaja que pue- 
des sacar del campo de batalla... 


¿El tamaño de la Horda de Orcos y 
Goblins de tu amigo Paquito no te 
deja conciliar el sueño? Haz que su 
número se vuelva en su contra: 
concentra tu ejército entre dos e 
elementos de escenografía y retí- 
rate cuando esos malditos pieles 
verdes vengan a por ti (en esos 
momentos estarás utilizando el 
factor sorpresa). Es en ese pre- 

ciso instante cuando debes 
encender las mechas de tus 


cañones y cortar las cuer- ES 

a LA 
das de tus lanzadores de e. sí 
rocas; y “Little Big LÍA? MS 
Horn” parecerá una E 


pelea de patio de SACARA 


colegio. 


Por otro lado, la aplicación de este concepto será 
vital si diriges una hueste de Elfos Silvanos; ya que 
este ejército, más que cualquier otro, depende del 
campo de batalla para conseguir la victoria. Debe- 
rás aprender a utilizar los bosques para esconderte 
y huir a través de ellos mientras utilizas los espacios 
abiertos para someter al enemigó a una constante 
lluvia de flechas. 


HÉROE DE LEYENDA 


O un bufón de feria. De ti depende en qué se con- 
vertirá tu general. Y en este punto, sobre todo, es 
necesaria la moderación. 





El general es el punto focal de cualquier ejército 
y su verdadero espíritu: puede labrar la victoria; y 
su muerte puede significar la derrota del resto de 
sus hombres. 


Ciertos generales, como un Señor de los Vampiros, 
un General del Caos o un General Alto Elfo de Cale- 
dor montado en Dragón puede que parezcan pedir 
a gritos que los lances al combate. La inmensa 
mayoría de jugadores consideran que estos perso- 
najes son una unidad por sí solos; y en cierta forma 
lo son, si consideramos su fuerza brutal, su desco- 
munal número de ataques y el gran número de 
heridas que resisten. Pero no te dejes engañar: un 
hombre solo puede ser fácilmente derrotado si, por 
ejemplo, es atacado por todas partes por unidades 
con un gran número de filas y el beneficio de los 
estandartes; por lo que tus enemigos pueden 
absorber las heridas que pueda llegar a infligir tu 
general hasta tal punto, que incluso un carismático 
líder con un Liderazgo de 10 puede verse obligado 
a huir cuando el enemigo puede aplicar varios 
bonificadores al resultado del combate. 


En el extremo contrario se encuentran 
aquellos generales que se esconden en un 
rincón oscuro de su área de despliegue 
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Es cierto que la pérdida del general puede significar 
una catástrofe, pero tus tropas pueden verse nece- 
sitadas de la inspiradora presencia del general. 


Si tu Conde Elector se oculta tras una torre o en 
cualquier otra posición segura, no aportará a sus 
hombres el beneficio de su lideraz- 
go; y las cosas se pondrán realmente 
feas cuando tus tropas empiecen a 
recorrer al galope el camino de vuel- 
ta a Stirland. 


Sí, es cierto: si tu Conde Vampiro 
muere, te verás con una mano delante 
y otra detrás (y posiblemente sin ejér- 
cito -Ed.); pero si no lo haces entrar en 
combate, desaprovecharás todo su 
potencial destructivo. 


Sé valeroso, pero recuerda que la línea que separa 
la valentía de la insensatez es muy tenue y, en oca- 
siones, no te vas a dar cuenta de que la has atrave- 
sado hasta que sea demasiado tarde. 


ESTRATEGIA IMBATIBLE 


El primer paso consiste en conformar una línea de 
batalla que no sea susceptible de ser definida con 





esquiva por un flanco para que tu rival deba desviar 
parte de sus efectivos o mantenerse en vilo durante 
toda la batalla. 


Muchos estrategas sostienen que tu ejército debe 
ser lo suficientemente amenazante para que sea tu 


Procura siempre atacar a las unidades 
más débiles del enemigo con tus tro- 
pas más poderosas. Siguiendo este 
simple principio, la victoria será una 
conclusión inevitable. 


enemigo el que tenga que adaptarse a ti; pero en 
los amarillentos pergaminos de “El Arte de la Gue- 
rra” se recoge una teoría diferente: 


Sé como el agua que se adapta a todas las 
formas y que siempre sigue fluyendo. 


Así, es vital que conozcas perfectamente al enemi- 
go: debes saber qué es lo que hacen exactamente 
cada una de sus unidades para evitarte sorpresas 
desagradables. Del mismo modo, y aún más impor- 
tante, conoce tus propias tropas: aprende a combi- 





Ps o es el orgulloso general de un A 


nar tácticamente tus unidades de forma que se apo- 
yen unas a otras sobre el campo de batalla. 


facilidad. 


Si colocas siempre la pantalla de ratas ante tus Porta- 
dores de Plaga Skavens, o despliegas tus unidades 
alrededor de la colina donde has puesto tus tres Lan- 
zavirotes, el enemigo conocerá de antemano la forma 
en la que acruarás durante el transcurso de la batalla. 


Intenta sorprenderle y ser original: coloca tus caño- 
nes y tus ballesteros lo más adelantados posible 
para que puedas hacer fuego a corto alcance cuanto 
antes; O mueve a tus Caballeros del Grial de forma 


Realmente, es bastante molesto ver cómo tus que- 
ridos Orcos Negros quedan colgados de un árbol 
como vulgares jamones cuando entran en el bos- 
que a "darlez una lekzión a ezoz orejotaz veztidoz 
como lechugaz”. Sería un duro golpe para tu 
horda de pielesverdes que cinco o seis Forestales 
Elfos Silvanos dejasen fuera de combate a tu uni- 
dad más importante y fiable. 





































rre aR ES Tdi cn nen 


_jorables mesas de,juego y unos estu- 
pendos elementos de escenografía 


Os. y sus amigo nfiesan que |. MEA 
“sienten profundamente que los bos- ais 
z ques acaben por “defoliarse”). | 


ito de Elfos Silvanos de la Estirpe. 
del Haya (sus favoritos), de uno de o) E 
Altos Elfos y de uno de Mercenarios. rs My 


En Warhammer 40,000 tiene un er | 
cito de las Espadas en el Viento de 
Biel-Tan; y actualmente está termi- 
nando su última locura: una Compa- SS 

ñía de Blindados de la Guardia Impe- - 
rial que, ciertamente, da miedo de 
solo verla. 


En Blood Bowl tiene tres ne be e 
Enanos del Shamrock Rovers, los | 
Elfos Silvanos del Oakwood United 
(más conocidos como "los Chicos del 
Pijama") y los exitosos Skavens del Warp 
Whiskers (Bigotes de Disformidad). 


En Epic 40, 000 tiene un ejército Eldar 
muy efectivo contra los Orkos, pero total- 
mente desastroso contra los Ángeles 
Oscuros de su amigo Gorka. 


SIEMPRE HAY 
UN PEZ MÁS GRANDE 


La que os explico a continuación es una de las estra- 
tegias más conocidas de “El Arte de la Guerra”, pero 
no por ello la menos efectiva. 








Procura siempre atacar a las unidades más 
débiles del enemigo con tus tropas más 
poderosas. Siguiendo este simple principio, 
la victoria será una conclusión inevitable. 


Tus Jinetes Gélidos no tendrán ninguna dificultad 
para eliminar a los Alabarderos de Ostland; des- 
pués, con la ayuda de las Elfas Brujas, que ya han 
tenido el tiempo suficiente para llegar al combate, 
los Flagelantes no serán ningún problema. A conti- 
nuación, utiliza también a los Corsarios de refresco 
para acabar, en un ataque combinado, con ese pre- 
tencioso Valmir von Raukov y su guardia personal 
de Caballeros Pantera. 


CONFIGURACIÓN DEL EJÉRCITO 


Organiza un ejército sensato y capaz. La lista de 
ejército está llena de tipos de tropa estupendos; y 
estarás tentado de ir corriendo a tu tienda a com- 
prarlos. Pero, aun así, no serías el primero en tener 
cinco Guardias del Mar, seis Maestros de la Espada, 
cuatro Dragoneros... 





Invierte tus esfuerzos (y tu dinero) en comprar 
aquellas tropas que realmente necesitas y en hacer 
unidades con un número suficiente de efectivos. 


Intenta adquirir unidades basadas en una estrate- 
gia o, en su defecto, guerreros tácticamente flexi- 
bles capaces de actuar en un gran número de cir- 
cunstancias. 
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Si realmente respetas el espíritu del juego, organiza 
un ejército basado en un tema, lo cual siempre, y 
sin discusión lógica alguna, es la mejor opción. 


A'la hora de confeccionar la lista, no cargues a tus 
chicos con un arsenal de objetos mágicos, procura 
emplear esos puntos en opciones más interesantes. 
Si desprendes a tu General de la Espada de la Inte- 
gridad y le quitas la Garra de Nagasb a tu Mago, ya 
dispones de 100 bonitos puntos que puedes 
emplear en hacer traer de las forjas de Nuln un 
Cañón de Salvas Helblaster; lo cual es, sin duda, 
mucho más interesante. 





Intenta por todos los medios que las posibilidades de 
victoria dependan de ti y no de unos perfiles de atri- 
butos sobrecogedores y un apoyo mágico infernal. 


CONSIDERACIONES FINALES 


El Gran General del Imperio del Sol Naciente 
Midokari siguió los consejos de “El Arte de la Gue- 
rra” y formó el imperio más grande del mundo de 
Warhammer. 





Entonces, ¿qué no podrías hacer tú? 


Siguiendo las enseñanzas de “El Arte de la Guerra” 
y respetando el Tao, serás el más glorioso general 
que el mundo halla conocido; y si no... siempre 
puedes montar a tu Señor del Caos a lomos de un 
Dragón Emperador, dotarle de la Marca de Khorne 
y otorgarle la Espada Hidra, el Amuleto Negro y la 
Poción de Fuerza. 


¡(Q)ue saquéis muchos seises! 













TINIEBLAS 


Un breve extracto de la 
masacre y la destrucción 
que podrás leer en la pri- 
mera novela de Gotrek y 

Felix escrita por 


William King 


OYE 





4 
Las novelas de Warhammer 
y Warhammer 40,000 
ya están aquí 


Hará cosa de un año, Andy Jones, de Games 
Workshop, se puso en contacto con nosotros 
para explicarnos su nuevo proyecto: ) 

la Black Library, que publicaría novelas 
ambientadas en los mundos de Warhammer —-” 
y Warhammer 40,0 , 


] En Timun Mas soltamos una exclamación: 
51 
Por fini) d 

A — Porque hacía tiempo que deseábamos colaborar con Games Workshop: 
y porque eStábamos seguros de que estas novelas serían muy bien 
recibidas pof el público que juega a Warhammer y a Warhammer 
40,000. Nuestra experiencia con la literatura relacionada con universos 

- de juegos de rol nós ha demostrado que, cuando uno de estos 
universos está bién desarrollado y es coherente, como pasa con 
Warhammer, los jugadores siempre desean obtener más intormación: ¿y 
qué mejor manera de)conseguirla que con novelas y relatos? 


Si, además, los librog,son interesantes per se, como ocurre con todo lo * 
que ha publicado Bla pa mejor que mejor. MR 


Así que espero que todos visfrutéis con las aventuras de Gotrek y Félix en 
Warhammer y con las andanzás de los Primeros de Tanith en Warhammer 



























por su barbilla resbaló san- 
gre que le goteó en el justillo 
de cuero. Justine tendió una 
mano y humedeció en ella 
las puntas de los dedos, que 
luego se lamió. La sangre era 
tibia y salada, y la mujer sin- 
tió que la fuerza la inundaba. 


—¿Cómo te llamas? —pre- 
guntó Justine, y el hombre al 
que habían capturado sus 
exploradores le escupió. 


Ella le hizo un gesto de asen- 
timiento a Malor, y el hom- 
bre bestia le asestó un puñe- 
tazo. Se oyó un crujido 
cuando se le rompieron las 
costillas, y el hombre se des- 
plomó. De no haber sido por 
las bestias que lo sujetaban, gunta que le formulase. 
habría caído al suelo. Sabía que no habían sido los 
- A leñadores quienes mataron 
q —¿Cómo te llamas? 

ls al grupo de Tryell, ya que el 
El hombre abrió la boca, y rastreador que sobrevivió al 





—Rolf —respondió él al fin. 






Entonces Justine supo que 
respondería a cualquier pre- 
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40;000. Yo, personalmente, ya me he enganchado a estas dos sagas. | : E TANITH Dan Abnert | 
, José López Jara, or Editorial de Timun Mas : > 
o O Enea 
| ”. E n extracto de 
SOBRE LOS AUTO E D/A - la primera novela de 

y | E | 2 Dan Abnett: 

: Los PRIMEROS 
DE TANITH 





sobre un millar de toneladas de asteroide sujetas a una 
lenta rotación, para disminuir luego la velocidad. Sobre 
su superficie gris parpadearon las estriadas manchas de los 
reflejos de los pilotos. La anaranjada neblina de la nebulosa 


os dos Interceptores de clase Faustus pasaron raudos 





O DAN ABR 





- Dan Abat es cónocido 
-por su trabajo en la indus- 
triá del cómo donde ha 
participado en casi todo, 





William King es un vetera- 
no escritor de relatos para 


y Warhammer, siendo 


Gotrek y Felix sus perso- 


llamada Núbila Extrema afloraba como un inmenso telón de 
fondo, con sus miles de años luz de extensión, cual difusa 
cortina que abarcara los confines de los Mundos de Sabbat. 


Todos aquellos interceptores de patrullaje, de elegante forma 


re The Punisher a najes más famosos. de barbo, medían unos cien metros desde el estilizado morro 

y tn hi SER ll reside a el in hasta la ondulada cola. Los Faustus eran esbeltas y potentes 

a > ce dro k p EA dea < / naves de guerra que semejaban dentados pináculos de cate- 

7 bid E Cp AS ) drales provistos de contrafuertes, en la parte posterior, desti- 
— MITENTSOS * cortos Checa, de donde se rumo- 2% 





rea que la cerveza es tan 
barata que puedes tomar 






nados a albergar los propulsores principales. En sus costa- 
dos blindados lucían el Águila Imperial, junto con las marcas 
verdes y las insignias de la Flota del Segmentum Paciíficus. 
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ataque al campamento le 
había hablado acerca de los 
guardianes de la niña. 


—Hay un enano y un hombre 
de pelo rubio que viajan con 
una niña. Háblame de ellos. 


—Vete al infierno que te 
engendró. 


—Eso haré... llegado el 
momento —replicó Justine— 
, pero tú estarás allí para reci- 
birme. 


El hombre profirió un alarido 
cuando uno de los hombres 
bestia le dislocó un hombro. 
y todo el cuerpo se le tensó 
de dolor. Los músculos del 
cuello sobresalían como 
alambres tirantes. Finalmen- 
te, la historia de cómo se 
había encontrado con el 
enano, el hombre y la niña en 
el bosque salió por los labios 
partidos. Por último, el hom- 
bre dejó de hablar y quedó 
ante ella, agotado por su pro- 
pia confesión. 


—¡Llevadlo al altar! —ordenó 
Justine. 


El hombre intentó luchar 
mientras lo llevaban hacia el 
túmulo de piedras dedicado a 


Kazakital, pero sus esfuerzos 
por escapar resultaron inúti- 
les. Las bestias eran demasia- 
do fuertes y numerosas, y el 
desdichado lloró de terror al 
ver lo que lo aguardaba. Esta- 
ba más acobardado ante la 
visión del gran túmulo de pie- 
dras y el altar que descansaba 
sobre él que cuando lo captu- 
raron las bestias. «Debe de 
saber lo que va a sucederle», 
pensó Justine. La visión de las 
cabezas del conde Klein y 
Hugo parecían aterrorizarlo 
más que cualquier otra cosa. 


— ¡No! ¡Eso no! —chilló. 


Ella misma se encargó de 
atarlo y lo transportó con faci- 
lidad hasta el altar, mientras 
el ejército se reunía en espera 
de lo que iba a ocurrir. Cuan- 
do la luna salió de detrás de 
las nubes, ella les hizo un 
gesto a los tamborileros para 
que comenzaran a tocar, y 
pronto el gran tambor sonó 
rítmicamente, con tanta lenti- 
tud como los latidos del cora- 
zÓn. 

Se situó sobre el túmulo de 
piedras y sintió cómo la fuer- 
za se reunía lentamente. Bajó 


la mirada hacia el mar de ros- 
tros animales vueltos hacia 
arriba, cuyos ojos aparecían 
brillantes de expectación, y 
entonces desenvainó la espa- 
da y la blandió por encima de 
la cabeza. 


—i¡Sangre para el dios de la 
Sangre! —gritó. 


—i¡Cráneos para el Trono de 
Cráneos! 


El grito de respuesta salió de 
un centenar de gargantas. 


—iSangre para el dios de la 
Sangre! 


—i¡Cráneos para el Trono de 
Cráneos! 


La respuesta fue aún más 
potente esa vez, y resonó 
como un trueno en el bos- 


que. 


—iSangre para el dios de la 
Sangre! 


—i¡Cráneos para el Trono de 
Cráneos! 


La espada descendió y separó 
las costillas del hombre. Ella 
tendió una mano enfundada 
en el guantelete de la arma- 
dura, la metió dentro de las 


entrañas del hombre, y se 
produjo un horrible sonido 
de ventosa cuando le arrancó 
el corazón, que luego alzó 
por encima de la cabeza. 


En alguna parte, en un espa- 
cio más allá del espacio, en un 
tiempo más allá del tiempo, 
algo despertó y acudió para 
responder a su llamada. Algo 
flotó hacia el presente y llegó 
como una espiral desde el 
más allá. En el espacio que 
quedaba encima del altar se 
concentró una roja oscuridad 
palpitante, que fluyó hacia el 
corazón que ella sujetaba en 
alto y que comenzó a latir otra 
vez; entonces, Justine volvió a 
meter el corazón dentro del 
pecho de la víctima. 


Durante un momento no 
sucedió nada, y todo perma- 
neció en silencio, pero luego 
surgió un tremendo grito de 
la garganta del cuerpo inerte 
que había sido Rolf. La carne 
del pecho del cadáver volvió 
a unirse y comenzó a humear, 
y el cadáver se sentó sobre el 
altar. Sus ojos se abrieron, y 
Justine reconoció a la inteli- 
gencia que miraba desde el 
interior. El cuerpo estaba 
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TyTN DIODO 


Inmovilizado por la sujeción hidráulica del asiento de mando 
de la nave capitana, el capitán de escuadrilla Torien LaHam 
redujo el ritmo de su pulso cardiaco a medida que disminu:a 
la velocidad de la nave. La conexión de los impulsos mentales 
sincrónicos legada por los Adeptus Mecánicus acoplaban su 
metabolismo con los antiguos sistemas de la nave, de ta 
forma que vivía y respiraba cada matiz de su movimiento, de 
su dinámica energética y de sus reacciones. 


LaHain era todo un veterano a sus veinte años. Llevaba tanto 
tiempo pilotando Interceptores Faustus que éstos parecian 
una prolongación de su cuerpo. Dirigió la mirada al anexo de 
vuelo, situado justo debajo del puesto de mando, donde su 
oficial de observación trabajaba en el puesto de contro! de 
navegación. 


—¿Y bien? —preguntó a través del transmisor. 


El Observador cotejó sus cálculos con las runas que respian- 
decían en el panel. 


—Gire cinco puntos a estribor. Las instrucciones del astrópa- 
ta son descender hasta el borde de las nubes de gas para 
echar una ojeada final antes de volver con la flota. 


Detrás de él sonó un murmullo. El astrópata, encorvado en su 
pequeño cubículo, medio cuna medio trono, se agitó. De su 
cabeza incrustada de enchufes partían centenares de fila- 
mentos que lo mantenían conectado al complejo instrumental 
sensorial situado en el vientre del Faustus. Cada uno de ellos 
estaba marcado con una diminuta etiqueta de amarillento per- 
gamino, en las que estaban inscritas las palabras que LaHain 
no deseaba tener que leer. Estaban impregnadas de un per- 
sistente olor a incienso y ungúentos. 


— ¿Qué ha dicho? —consultó LaHain. 
—¿Quién sabe? —contestó el observador, encogiéndose de 


hombros—. ¿Y a quién le importa? 


El cerebro del astrópata walaba y procesaba constantemente 
la vasta onda de datos astronómicos que le hacian llegar los 
sensores de la nawe. Además, sondeaba el pulso psicológico 
del espacio distorme que se extendía más allá. Las pequeñas 
naves paírulleras como aquella eran, con su cargamento 
astopabco. el pnmer recurso de alerta de la flota. Era una 
dura labor mental la que realizaban los psíquicos, y no eran 
raros en ellos los gemidos y las muecas. Á veces sus mani- 
festaciones de desasosiego eran peores, como cuando cru- 
zaron un campo de asteroides rico en níquel la semana ante- 
nor y al psíquico le asaltaron violentos espasmos. 


—Comprobación de vuelo —dijo LaHain por el transmisor. 


—¡Aquí torreta de cola! —respondió el responsable de la 
parte posterior de la nave. 


—¡Mecánico de a bordo a punto, por el Emperador! —excla- 
mó una voz desde el recinto de los motores. 


LaHain señaló al piloto de la nave acompañante. 


—Moselle... tú te adelantarás e iniciarás el reconocimiento. 
Nosotros iremos un poco más atrás para asegurarnos de que 
no hay nada. Después volveremos a casa. 


—Hecho —repuso el aludido antes de que la otra nave saliera 
disparada para reducirse de improviso a una borrosa forma 
que dejó centelleantes perlas tras de sí. 


LaHain estaba a punto de colocarse a la zaga cuando oyó la 
voz del astrópata por el comunicador. No era nada habitual 
que el hombre hablara al resto de la tripulación. 


—Capitán... trasládese hasta las siguientes coordenadas y 


aguarde. Estoy recibiendo una señal. Un mensaje... de fuen- 
tes desconocidas. 
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transitoriamente poseído por la 
mente de su demoníaco patrón, 
Kazakital. 


Del cadáver se alzaba humo mien- 
tras la carne se desplazaba por 
debajo de la piel, y un olor entre 
podrido y quemado invadió las 
fosas nasales de la mujer. La 
mente y el poder contenidos den- 
tro de la estructura inmortal esta- 
ban moldeándola para que adqui- 
riese una nueva forma, una que 
guardase algún parecido con la 
forma inhumanamente hermosa 
del Príncipe Demoníaco. Justine 
sabía que el cuerpo quedaría con- 
sumido en cuestión de minutos, 
incapaz de contener el poder que 
latía en su interior; pero eso care- 
cía de importancia. Sólo necesita- 
ba unos minutos para comumnicar- 
se con su señor y solicitar su 
consejo, así que resumió con rapr 
dez lo que Rolf le había dicho. 


—Voy a ir a ese sito y los mataré 
a todos. 


—Hazlo, amada mía —espon- 
dió la bella voz del Principe 
Demoníaco, como el tañido de 
una campana, desde dentro del 
cuerpo en proceso de corrup- 
ción. Uma vez más, ella notó la 
sensación de seguridad y adora- 


ción que experimentaba siempre 
en su presencia. 


—Mataré a la niña y te ofreceré 
los corazones del enano y el 
hombre si intentan protegerla. 


—Será mejor que los mates con 
rapidez. Son una pareja feroz, 
implacable y mortal. El enano 
lleva un arma que fue forjada en 
los tiempos antiguos para azote 
de los dioses. Ambos son asesi- 
nos despiadados. 

—Puedes contar con que ya 
están muertos. Yo aparezco 
revestida de armadura en tu pro- 
fecia Ningún guerrero me supe- 
rará jamás en la batalla si lo que 
dices es verdad. 


—Mira dentro de tu corazón, 
amada mía. Sabes bien que jamás 
te he dicho nada más que la ver- 
dad... y has de saber también 
esto: si cumples lo que dices, la 
inmortalidad y un lugar entre los 
duda. 

—Así se hará. 

—Entonces, ve con mi bendi- 
ción. Propaga el caos y el terror, y 
no dejes a ninguna de tus vícti- 
mas entre los vivos. 


La presencia se esfumó, y el cuer- 
po cayó de cabeza al suelo mien- 
tras se deshacía en polvo. Justine 
se volvió hacia sus soldados y les 
hizo una señal para que se pusie- 
ran en marcha. 


ES 


élix intentó calcular el núme- 
Fl. de hombres bestia que 
había en el bosque, pero no 
pudo. Procuraban mantenerse 
fuera de la vista, pues sabían que 
el desconocimiento de cuántos 
eran atemorizaría aún más a los 
defensores de la fortificación. El 
miedo a lo desconocido era otra 
arma a su favor. A Félix se le cayó 
el alma a los pies. 


—Tal vez deberíamos hacer una 
salida e inutilizar el cañón — 
sugirió el poeta. 


—Eso es precisamente lo que 
ellos esperan. Ese terreno de ahí 
afuera sería para ellos tan bueno 
como para nosotros. 


—¿Es que poseen arcos, aun- 
que... sean bestias? 


—Eso no tiene importancia. Ahí 
afuera hay demasiadas trampas 
para sentirse seguro, y por fuerza 
alguien caerá en una de ellas. 


AAA AAA AAA AAA Aras ss ss rss rss ss 9 ee 


+. ¿eo 


Pa E E 





a 





LaHain obedeció las instrucciones y la nave se 
ladeó para dar la vuelta, mientras los motores se 
encendían con breves fogonazos de un rojo vivo. 
El observador puso todos los sensores en espera. 


—¿Qué es esto? —preguntó con impaciencia 
LaHain, poco amante de maniobras imprevistas 
que lo apartaran de una bien planificada misión de 
patrullaje. 


El astrópata tardó un momento en responder: 


—Es un comunicado astropático que intenta atra- 
vesar el espacio disftorme. Proviene de un radio de 
distancia extremo. Debo recibirlo y transmitirlo al 
Mando de la Flota. 


—¿Por qué? —quiso saber LaHain, considerando 
que era un tanto irregular aquella iniciativa. 


—Percibo que es secreto. Está en nivel de inteli- 
gencia fundamental. Es el nivel Bermellón. 


En la pequeña y delgada nave se produjo un largo 
silencio, sólo alterado por el zumbido de la propul- 
sión, el parloteo de las pantallas y el susurro de la 
circulación del aire. 


—Bermellón... —musitó LaHain. 


El Bermellón era el nivel más elevado de prioridad 
que empleaban los criptógrafos de la Cruzada. Se 
trataba de algo inaudito, mítico. Hasta los prepara- 
tivos de batalla importantes se transmitían sólo en 
Magenta. LaHain sintió una tensión paralizadora 
en las muñecas y un temblor en el corazón. El 
reactor del Interceptor fibriló en sintonía con él. 
LaHain tragó saliva. Un día rutinario se había con- 


vertido en una jornada fuera de lo normal. Sabía 
que debía poner todo al servicio de la correcta y 
eficiente recuperación de aquellos datos. 


—¿Cuánto tiempo necesita? —preguntó. 


—Un rato —respuso, tras otra pausa, el astrópa- 
ta—. No me interrumpan mientras me concentro. 
Necesito el mayor tiempo posible. 


La voz tensa y carrasposa pasó a murmurar una 
oración. La temperatura del aire bajó de forma per- 
ceptible en la cabina. Algo, en algún lugar, exhaló 
un suspiro. 


LaHain crispó la mano en torno a la palanca de 
mando, con la carne de gallina. Detestaba la bruje- 
ría de los psíquicos. Notaba su sabor amargo, 
punzante, en la boca. Bajo la máscara de vuelo le 
resbalaba el sudor. «¡Deprisa!», pensó... Estaba 
tardando demasiado. Estaban en una posición vul- 
nerable. Además, quería que dejara de erizársele 
el vello. 


El astrópata siguió murmurando su oración. 
LaHain miró a través de la cubierta la banda de 
rosada niebla que se alejaba para penetrar en el 
corazón de la nebulosa, a miles de millones de 
kilómetros de distancia. La fría e hiriente luz de 
antiguos soles la atravesaba con sus haces como 
si fuera una gasa. Unas nubes de oscuro vientre 
giraban despacio y en silencio, componiendo dibu- 
jos como de flores. 


— ¡Contactos! —gritó de improviso el observa- 

dor—. ¡Tres! ¡No, cuatro! ¡Rápidos como centellas 
. . y * 

y vienen directos hacia nosotros! 








A E A. 


—Pensaba que querías tener 
una muerte heroica. 


—Humano, si me limito a 
quedarme quieto aquí, ella 
vendrá a buscarme. ¡Mira! 

Félix dirigió la vista hacia 
donde señalaba el rechoncho 
dedo del enano, y vio a la 
guerrera de Caos, de armadu- 
ra negra, que llegaba a caba- 
llo y se detenía justo al lado 
del enorme cañón. También 
vio que una horda de rostros 
bestiales miraba desde debajo 
de los árboles y, mientras 
observaba, una verdadera ola 
de criaturas cornudas salió 
del dosel del bosque y 
comenzaba a formar unida- 
des, justo fuera del alcance de 
las flechas. En alguna parte 
dentro del bosque, un tam- 
bor enorme empezó a sonar, 
y le respondieron un toque 
de cuerno y otro tambor 
situado en algún punto hacia 
el sur. Un coro de gritos y bra- 
midos llenó la noche y, de 
alguna forma, dentro de la rít- 
mica cadencia de las extrañas 
palabras el poeta comenzó a 
percibir el significado. Era 
como si la comprensión 


hubiese sido grabada en sus 
ancestros en tiempos remo- 
tos, y sólo hubiese hecho falta 
ese acontecimiento para que 
despertase. «Sangre para el 
dios de la Sangre. Cráneos 
para el Trono de Cráneos.» 
Sacudió la cabeza para librar- 
se de la alucinación auditiva, 
pero no sirvió de nada. Con 
independencia de lo que 
hiciese, daba la impresión de 
que ese atisbo de compren- 
sión regresaba. 

El ruido se elevó, el silencio 
reinó durante un momento, 
y luego el estruendo volvió a 
comenzar. A Félix le irritaba 
los nervios y se le contraía el 
estómago. Al mirar hacia 
donde estaban los enemigos, 
pudo ver que el canto servía 
a dos propósitos: por un 
lado, contribuía a minar la 
moral de los enemigos de los 
hombres bestia, y por otro 
hacía que los seguidores de 
Caos fuesen presas del frene- 
sí. Podía verlos golpear las 
armas contra los escudos, 
morder los bordes de sus 
cimitarras y hacerse cortes 
ellos mismos. Danzaban 
como dementes, alzando las 
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—¿Ángulo y tiempo de aproximación? 


El observador precisó una serie de coordenadas y LaHain 
encaró el morro hacia ellas. 


— ¡Se acercan muy deprisa! —insistió el observador—. ¡Por 
el Trono de la Tierra, van muy rápidos! 


LaHain observó su panel y vio el destello de los cursores 
rúnicos que se desplazaban en la cuadrícula táctica. 


—¡Activación de sistemas de defensa! ¡Preparen las armas' 
—ordenó. 


Delante de él, en la torreta delantera, los cargadores automá- 
ticos produjeron un murmullo al montar los cañones automát- 
cos, y de los depósitos de energía salió un zumbido generado 
por el flujo de potencia que transmitían a los rifles de plasma. 


—¡Ala Dos a Ala Uno! —sonó, ronca, la voz de Moselle por el 
transmisor de voz de larga distancia—. ¡Los tengo encima! 
¡Dispersaos y huid! ¡Huid en nombre del Emperador! 


El otro Interceptor se aproximaba a vertiginosa velocidad. 
LaHain aumentó la precisión óptica, amplificada y facilitada a 
través de los sistemas de la cubierta, y vio la nave de Mose- 
lle cuando aún se hallaba a mil kilómetros de distancia. Tras 
ella llegaban, lentas y perezosas, las formas vampíricas, las 
naves depredadoras del Caos. En la oscuridad entreverada 
de rojo parpadeaban repetidas explosiones de fuego, amari- 
llas proyecciones de letal muerte. 


El grito de Moselle se interrumpió de repente, desgarrado, a 
través del transmisor. 


El veloz Interceptor desapareció en una bola de fuego hiper- 
calentada que se expandió con rapidez. Los tres atacantes 
prosiguieron su estruendoso curso a través de los restos de 
su víctima. 










































piernas y luego descargando los 
pies contra la tierra, como si 
estuviesen machacando los crá- 
neos de sus enemigos bajo las 
pezuñas. 


—iOjalá se limitasen a cargar y 
acabar de una vez con esto! — 
exclamó Felix. 


—Estás a punto de ver cumpli- 
do tu deseo —respondió 
Gotrek. 


La guerrera de Caos alzó la espa- 
da, y la horda guardó silencio de 
modo repentino. Ella se volvió 
para hablarles en su idioma bes- 
tial, y ellos respondieron con 
vítores y gruñidos. A continua- 
ción, giró para mirar a las figuras 
ataviadas con armadura que se 
encontraban sobre la máquina de 
asedio, y les dedicó un gesto con 
la espada. Una de ellas hizo una 
cabriola, y luego encendió una 
mecha. Pasados cinco largos lat- 
dos de corazón, la poderosa 
máquina de guerra habló con voz 
de trueno. Se oyó un silbido 
sonoro, y después una sección de 
la muralla explotó cerca de Félix 
e hizo saltar por los aires frag- 
mentos de madera, torrentes de 
tierra y trozos de carne. Los hom- 
bres bestia bramaron vítores y 
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aullaron como las hordas de los 
infiernos liberadas del tormento. 


Félix dio un respingo cuando el 
cañón comenzó a girar sobre su 
montura. Se daba cuenta de que 
no había forma de que aquellas 
murallas de madera pudiesen 
resistir el poder de hechicería 
de aquella arma espantosa. No 
habían sido construidas para 
soportar nada parecido a ese 
tipo de ataque, y tal vez lo mejor 
que podía hacer era simplemen- 
te saltar de la muralla y buscar 
refugio en las profundidades 
del poblado. Gotrek pareció 
leerle el pensamiento. 


—Quédate donde estás, huma- 
no. Lo siguiente que atacarán 
será la torre de vigilancia. 


—¿Cómo puedes estar tan segu- 
ro? 


—En mis buenos tiempos traba- 
jé con cañones, y éste no se dife- 
rencia en nada de cualquier 
otro. Puedo decirte la trayecto- 
ria de los disparos que hacen. 


Félix se obligó a permanecer en 
el mismo sitio, a pesar de los 
escalofríos que le recorrían la 
espalda; tenía la seguridad de 
estar mirando directamente en el 


interior del cañón del arma. La 
máquina habló una vez más, y 
por su boca salieron despedidos 
llamas y humo. Se oyó de nuevo 
el silbido, y una de las patas de la 
enorme torre de vigilancia desa- 
pareció cuando el disparo abrió 
un agujero en la empalizada que 
tenía delante. La torre se inclinó 
hacia atrás y cayó, mientras uno 
de los centinelas salía volando de 
su puesto al mismo tiempo que 
agitaba los brazos antes de estre- 
llarse contra el suelo. El largo 
grito desesperado, audible inclu- 
so por encima de los alaridos de 
las bestias, fue interrumpido en 
seco por el impacto. 


Félix percibió el humo y oyó el 
crepitar de un incendio detrás 
de él, y al volver la cabeza por 
encima del hombro vio que uno 
de los edificios y los restos de la 
torre habían comenzado a 
arder, aunque no sabía si era O 
no resultado de la explosión. En 
algún lugar alejado alguien 
comenzó a gritarles a otros que 
trajeran agua. Entonces echó 
una mirada a lo largo de la 
muralla, donde lo que parecía 
una cantidad lastimosamente 
escasa de defensores aguardaba 
con los arcos aferrados en la 


—¡Vienen por nosotros! ¡Cambio de 
rumbo! —aritó LaHain antes de hacer 
girar en redondo el Faustus con un 
acelerón—. ¿Cuánto va a tardar? — 
consultó a voz en grito al astrópta. 


—Ya he recibido el comunicado. Ahora 
lo estoy... transmitiendo... —susurró 
casi sin voz el astrópata, al borde de 
su límite de resistencia. 


—¡Hágalo cuanto antes! ¡No tenemos 
tiempo! —lo apremió LaHain. 


La esbelta nave de guerra se precipitó 
por el aire, dejando una estela azul 
generada por el calor de sus motores. 
LaHain se regocijó sintiendo el canto 
de éstos en la sangre. Estaba rozando 
el umbral de tolerancia del aparato. En 
su pantalla se habían encendido los 
pilotos ámbar de aviso. LaHain se 
estaba quedando poco a poco incrus- 
tado en la gastada y estriada piel de su 
asiento. 


En la torreta de cola, el artillero apun- 
tó los dos cañones automáticos geme- 
los, buscando un blanco. No vio los 
atacantes, pero sí percibió su ausen- 
cia: la parpadeante oscuridad recorta- 
da sobre las estrellas. 


Los cañones de la torre cobraron vida 
con un chirrido y escupieron un hir- 
viente reguero de munición de hiper- 
velocidad teñido de tonos escarlata. 
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mano, e intercambió miradas con el más 
cercano, un muchacho de no más de 
dieciséis años, cuyo semblante estaba 
blanco de terror. 


Félix dirigió una mirada de desespera- 
ción hacia la oscuridad, mientras se pre- 
guntaba durante cuánto tiempo conti- 
nuaría aquello antes de que la moral de 
los defensores quedase destrozada o la 
población reducida a ruinas. 
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ción a la que llegaran, y las brechas eran 
lo bastante grandes como para que sus 
soldados se colaran por ellas. Los 
defensores estaban cansados y descon- 
certados, así que había llegado el 
momento. Le hizo una señal al de la 
trompeta, y éste hizo sonar el toque de 
avance. Marchando al paso de los tam- 
bores de piel humana, los hombres bes- 
tia se pusieron en movimiento. 


Justine sintió que la sed de sangre 
aumentaba en su interior, y, con ella, 


ustine observó mientras el gran su deseo de ofrecerle almas al dios 
cañón abría la tercera brecha en la de la Sangre. Esa noche le haría 
muralla de la ciudad, y entonces deci- una grandiosa ofrenda. 


dió que ya era suficiente. Debían aho- 
rrar pólvora para la siguiente fortifica- 
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este breve extracto de la ' 
rimera novela completa de 


perderte el resto de las aven-. A. 
William King. 


En la carlinga, los indicadores emitían agudas señales de 
aviso. El enemigo había precisado multiples puntos de bian- 
co. Abajo, el observador interpelaba a gritos a LaHain, recia- 
mando maniobras de evasión. Por el interfono chillaba el 
mecánico de a bordo Manus informando de un orificio ocasio- 
nado por un exceso de tensión en la alimentación de energia. 


— ¿Ha terminado? —preguntó LaHain al astrópata sin perder 
los nervios. 


Se produjo otra larga pausa. El astrópata permanecía recos- 
tado en su cuna. 


—Ya está hecho —murmuró, ya moribundo, con el cerebro 
devastado por el trauma de aquel acto. 


LaHain efectuó un brusco viraje y encaró el Interceptor hacia 
sus perseguidores con las potentes armas de plasma y los 
cañones del morro arrojando fuego. No podía escapar mi 
superarlos en la lucha, pero por el Emperador, antes de monr 
pensaba llevarse por delante al menos a uno. 


La torreta delantera escupía mil disparos por segundo. Los 
rifles de plasma lanzaban entre aullidos una muerte fosfores- 
cente al vacío. Una de las formas camufladas en sombra 
estalló en una rutilante llamarada, proyectando pedazos de 
fuselaje, en la ardiente onda expansiva incandescente. 


LaHain logró acertar a un segundo objetivo. Provocó un des- 
garrón en el vientre de otro atacante, cuyas entrañas presun- 
zadas se desparramaron por el vacío. Luego explotó como un 
globo hinchado y comenzó a dar vueltas debido al estremece- 
dor impacto, dejando el recuerdo de su contenido en la estela 
de fuego que lo seguía. 


Un segundo después, una lluvia de proyectiles tóxicos y 
corrosivos, unas astillas de metal semejantes a sucias agujas, 
horadaron el Faustus de un extremo a otro. Hicieron estallar 


turas de nuestros héroes en — | 
Matatrolls, la nueva novela de “- 





la cabeza del astrópata, atomizaron al observador y lo lanza- 
ron desgajado por los orificios de la chapa. Otro mató al 
mecánico de a bordo en el acto y destruyó el engranaje del 
reactor. 


Dos bilisegundos más tarde, las fracturas de la presión hicie- 
ron añicos el Interceptor Faustus como si de una botella de 
cristal se tratara. Desde su centro se expandió una densa 
explosión, que pulverizó la nave y a LaHain con ella. 


La aureola de la detonación alcanzó un radio de ochenta kiló- 
metros, hasta desaparecer en la nebulosa. 


¿Iningado? Pues no has hecho más que 
descubrir el inicio de una fantástica 
novela protagonizada por el Comisario 
Gaunt y su regimiento de la Guardia 
imperial, apodados Los Fantasmas, 
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una nueva novela de 
+ DAN ÁBNETT 








Las estrellas binarias asoman por 
el horizonte cuando los 
Fantasmas se ponen en marcha. 
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Exploradores legendarios, los mejores 
infiltradores de la cruzada, los Primeros y 
Únicos de Tanith son casi invisibles hasta que 
se quitan sus capas de camuflaje. 


Hombres de 
Tanith, ¿estáis 
conmigo? 


El Coronel Colm Corbec, respetado 
y amado por sus hombres, los 
conduce impasible a la victoria. 


Fue su pesimismo el que creó el 
apodo de los Fantasmas de Gaunt 
para el regimiento después de la 
destrucción de su mundo natal. 


El sonido de las flautas de 
Tanith acompaña la carga 
de los soldados. 


Brian Milo, un simple niño, avanza en 
primera línea tan valientemente 
como cualquier veterano. 


y 














"Prueba otra vez” Bragg 


consiguió su apodo a causa de PH ES A e eto, | SALER 
su pésima puntería. > o E: AO 2. 4 El Mayor Rawne es siempre 
> - implacable en combate 
cuerpo a cuerpo. 


Pero cuando eres grande y > =8 
suficientemente fuerte 7 e A Nadie. ni tan sólo el 
como para llevar un cañón : MUS IRSA — Comisario se atreve a 


automático, a veces E 
$e ' ; arle la espalda al Mayor. 
puedes permitirte fallar. a> p ay 


Los Primeros y Unicos de Tanith. 
Fantasmas, ahora y siempre. 


El único regimiento que 
escapó de la destrucción de su 
mundo natal. 
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No les queda nada, excepto 
luchar y morir por la Gloria 
del Emperador. 





Y seguir a su Comisario-Coronel 
hasta los confines de la galaxia. 








Hombres de 
Tanith... 
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... ¿queréis vivir 
para siempre? 


Ibram Gaunt, Comisario 
Imperial y ¡ALMA DE LOS 
FANTASMAS! 
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LOS PRIMEROS 
DE TANITH 


-Sumeérgete en la acción! 
mas trepidante con esta nueva 
l aventura de 
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Disponible en librerías 
especializadas. 
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Legión de Eco Sentinel.... 
Coronel “Manohierfo” Straken. E a 
- Sly Matbo “El Hombre Sopla 
-Catachán: Teniente ... E 
-Catachán: Armas:de Asalto. 
-Catachán: Lanzamisiles.... 
Catachán: Bolter Pasado... 

- Catachán: Mortero... 
 Catachán: Lanzallamas Pesado.. 
-Catachán: Francotiradores (3)... 
-Catachán: Artificieros «¿ico 
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Sentinel de (dos 

Guardia Imperial. 

Escuadrón de 

Sentinels.... 

Leman Russ E 

Demolisher”.... 

an Russ: 
“Exterminator" 

Pack Armageddo: 

Suardia imperial. de. 

Pack Armageddon. Bn 

Guardia a de Talar. 
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BARCELONA 


++Muntaner, 93 


08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 


++Centre 
Barcelona-Glories 
Avda. DiagonaL, 208 
Carrer Verd. Local 
B206. 

08018 Barcelona 
Tel. 93 48600 94 


O] ++Centre 





Comercial 
L'llla Diagonal 
Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 


BILBAO 


Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel. 94 444 31 08 


MADRID 


++Princesa, 26 
28008 Madrid 
TEL. 91 541 45 09 


++Rafael Salgado,3 
28036 Madrid 
Tel. 91 457 83 81 


++Don Ramón de 
la Cruz, 31 

28001 Madrid 

Tel. 91 577 21 87 


Ed 


MALAGA 


Y Centro Comercial 


Málaga-Plaza 
Armengual de 
la Mota, 12 (Delante 
Corte Inglés) 
Planta Alta-Local A-14 
29007 Málaga 
Tel. 95.239 97 71 


PALMA DE 
MALLORCA 


Bonaire, 22 Bajos 


07012 Palma de 
Mallorca 
Baleares 
Tel. 971 71 78 56 


SEVILLA 


Delgado, 4 
(Esquina Amor 
de Dios) 

41002 Sevilla 
Tel. 95 490 06 24 


Plaza Portugalete, 4 


Pm 


47002 Valadohd 
Tel. 983 30 12 81 


ZARAGOZA 


Francisco de 
Vitoria, 14 
(Esquina León XIll) 
Tel. 976 21 57 42 





as tiendas GAMES 
WORKSHOP son 


el lugar idóneo 
para que puedas 
disfrutar de tu hobby 
favorito. En las tendas 
GAMES WORKSHOP 
cada dia se reazan 


todo tipo de actimdades 


emocorantes partidas 
de todos nuestros 
ES 
"TELTES CONSTUN 
escenogr=ía o Cha 

con nuestros 

trucos de pira O 
estaiegas para utilizar 


en el campo de ceiala 


En las vendas GAMES 
WORKSHOP siempre 
hay un ejercito 
completamente pintado 
esperando a que tu te 
conviertas en su 
general. Si no sabes 
jugar a alguno de 
nuestros juegos y 
quieres jugar una 


emocionante partida, 


sólo tienes que 
pasarte por la 


E tienda 


GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y uno de 
nuestros dependientes 
te preparará una partida 
ipso facto. 


Te sorprenderás de lo 
espectaculares 









Si quieres que tus 
ejércitos tengan un 
aspecto asombroso, lo 
único que tienes que 
hacer es visitar la tienda 
GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y pintar 
con nosotros en nuestra 
mesa de pintura. Todos 
nuestros dependientes 
son expertos en el arte 
de pintar miniaturas y 
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compartirán todos sus 
secretos contigo. 


Los empleados de las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen 
ejércitos propios como 
tú, y podrán ayudarte a 
la hora de confeccionar 
tu ejercito. Ellos 
conocen perfectamente 
los reglamentos de 
todos los juegos y 
podrán asesorarte para 
que nadie utilice 
artimañas ¡legales 
contra ti. 
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sí pues, inspirado es ese espíritu rena- 

centista por la cultura y la belleza hace 

tiempo empece a cavilar el proyecto 
de construir una maquina más pesada, aceitosa 
y maloliente que el aire que fuese capaz de 
volar. La aparición del Codees Armageddon 
con el nuevo ejército del Bulto a la velocidad 
me situó entre la espada de mi inspiración y la 
pared de mi pereza. De modo que inicie un 
breve pero intenso proceso de documentación. 
Pese a que Games Workshop nunca ha sacado 
ningún kit o modelo de Cazabombardero orko, 
con frecuencia se les ha podido ver en dis- 
plays del Games Day y concursos de pintura. 
Además, Forge World comercializa dos mode- 
los distintos de avión Orko. Pero yo buscaba 
algo diferente, tenia que ser una maquina 
gorda, tosca, de aspecto pesado pero al mismo 
tiempo arrolladoramente impresionante, algo 
así como la estampa que ofrecería un orco 
202200 E9 222 HIVEDo ¿Ve YOJASE, LD LSÍ2 
ocasión cuando digo ballena me refiero a los 
cetáceos no a mi vecina de enfrente. 
Sin lugar a dudas, la mayor fuente de inspira- 
ción fueron los cómics que publica la revista 
Inferno de la Black Library, en los números 10, 
16 y 17 aparecen una serie de historietas del 
Deff Skwadron, las aventuras y desventuras de 
la escuadrilla de Kazabombarderos del 
Komamdante Uzgob "Mavarork". Unas diver- 
tidas aventuras donde el dibujante Paul Staples 
Jeacock se despacha dibujando unos excelen- 
tes modelos de aviones Orkos. Justamente el 
tipo de vehículo que tenia en mente. 
Así que me puse manos a la 
obra. 











Kómo construir tu propio Kazabombardero Orko 


por Jaume fabregat 


"Recuerdo que desde muy pequeño siempre quise 
ser Chapuzaz” así empieza la obra Yo, mis inventi- 
llos y mis cacharretes , obra considerada como la 


autobiografía secreta de Leonardo da Vinci. 


KOMO KONZTRUIR UN VION 


Mi primera idea partía de construir el Vion 
uniendo piezas de modelos, kits o aviones de 
juguete, pero esto fue aun más difícil que 
decidir que aspecto debía tener. Infructuosa- 
mente, visite numerosas tiendas de modelismo 
buscando algún tipo de avión susceptible de 
ser usado para las alas y el fuselaje del avión. 
Las jugueterías repletas de sofisticados avio- 
nes de juguete tampoco me ofrecieron lo que 
buscaba. Solo en un "todo a cien" encontré un 
avión bastante tosco y ortopédico como para 
poder usar las alas y algunas partes, pero el 
modelo que me diese una base para todo el 
fuselaje del cuerpo no aparecía. 
Cuando ya creía que mi avión nunca pasaría 
de ser un proyecto se me encendió una peque- 
ña y amarillenta bombilla en el fondo del 
cerebro. Si no encuentro las piezas que necesi- 
to me las construiré yo mismo. 
Con tal resofución me dirigí a una tienda de 
modelismo cercana, donde adquirí un taco de 
madera de balsa de 7x30x4.5 cm un buen taru- 
go del que me proponía sacar el cuerpo de mi 
avión. 
Este es el trozo de madera de balsa a punto de 
ser sometido al "lifting" que lo convertirá en 
un avión orko. La madera de balsa es extrema- 
damente blanda y fácil de tallar con un buen 
cutter. sin embargo, el corte solo se puede rea- 
lizar en el sentido de la fibra de la madera 
pues los cortes en sentido inverso producen 
muchas virutas e irregularidades que luego 
será difícil disimular. Es importante que 
el avión quede lo mas uniforme y 
suave posible pues cualquier irregu- 
laridad o muesca delatara el mate- 
rial de que esta hecho cuando la 
maqueta este acabada. 

Dibujar la silueta que queremos 
tallar en cada una de las caras del 
taco es una buena guía en los tajos 

iniciales. 


Una vez finalizada la talla conviene pasar la 
pieza por una fase de lijado con un papel de 
lija suave a fin de eliminar la textura de la 
madera. Luego imprimamos el avión con 
varias capas de látex. El látex es una sustancia 
de propiedades casi milagrosas, si lo aplicas 
diluido será absorbido por la madera además 
de tapar el poro de la madera para facilitar el 
posterior pintado permitirá que los adhesivos 
que luego vayas a emplear tengan un buen 
soporte y no se despeguen de la madera al 
menor impacto. 

En este punto y tras la fase de talla se practico 





en la parte inferior un agujero por donde 
entrara el pie que sujetara el avión cuando este 
acabado. 

En las fotos no podréis apreciarlo hasta mas 
tarde ya que deje este punto para mas tarde y 
fue realmente difícil hacerlo sin dañar el resto 
de modelo por eso os recomiendo que apren- 
dáis de mi error y hagáis el agujero en la base 
en este punto cuando aun se puede manipular 
la pieza de madera sin miedo a romper nada. 
Pero aun más importante es excavar la cabina 
del piloto el lugar desde el que vuestro As de 








las alturas pilotará temerariamente. 

Tras someter a desguace el avión de juguete 
del "todo a cien” se realizaron dos cavidades 
en los laterales del avión recién tallado lo 
suficientemente anchas para permitir que las 
alas de juguete encajasen. Para afianzar bien 
la unión y tras dar varias capas de látex a la 
cavidad se untó de cola de contacto ( esa de 
dos componentes) el extremo de las alas y la 
cavidad. 2 horas después las alas ya estaban 
firmemente sujetas al cuerpo del avión, a las 
12 horas esa 
unión parece- 
ría de piedra. 
Durante mi 
búsqueda del 
avión ideal 


por las tiendas de modelismo de mi ciudad 
descubrí un lugar donde las maquetas de todo 
tipo viejas o defectuosas las venden a piezas 
sueltas. En su momento me agencie unos 





cuantas piezas de diferentes kits (motos, 
coches, aviones, etc.) con la esperanza de 
poder emplearlos para los motores y turbinas 
de mi avión. 

De este modo recicle unos radios de la rueda 
de una moto como base para la turbina del 
morro del avión. Pegándolos unos encima de 
otros y poniendo los "flaps" de un hidroavión 
por la parte de abajo. 

Cuando los radios de moto ya estaban pegados 












una larga tira de cartulina de 2 mm de grueso 
se enrollo al rededor del morro. Fijada tosca- 
mente con clavos, si con clavos, clavos peque- 
ñitos que importa si luego se ven ¡Así queda 
mas orko!. Esta tira de cartón conforma toda 
la base del morro, envuelve los radios de moto 
para que realmente parezca que son el motor 
por dentro. Luego se recubre todo el borde y 
se le da grosor con masilla verde. La masilla 
la manipulo todo el rato la base del mango de 
un pincel de modo que tenga un aspecto irre- 
gular, al pintarla de metal parecerá carcomida 
por el oxido. Siempre es importante tener pre- 
sente como vas a pintar algo cuando lo estas 





construyendo, ayuda mucho al aspecto final y 
acelera la fase de pintado. 

Mientras dejamos que la parte frontal se endu- 
rezca lo suficiente nos podemos dedicar a 
recortar todas la piezas que formaran los tubos 
de escape de la parte trasera del avión. En esta 
categoría se puede emplear cualquier cosa que 
sea cilíndrica desde restos de alguna maqueta, 
a cañones de juguetes, o pajitas para beber. 
Todo vale. Se cortan con la longitud deseada, 
se pegan una o dos piezas grandes en el centro 
y ya tenemos la base para ir pegando el resto 





alrededor. 

Para la cola del avión se empleo la cola del kit 
de hidroavión defectuoso que compre a gra- 
nel, una vez montadas, pegadas y secas las 
piezas del kit se le realiza una hendidura al 
cuerpo del avión para que la cola quede bien 








encajada. Un poco más de adhesivo de contac- 
to y a las pocas horas parecerá que la cola ha 
estado allí desde siempre. Mientras la cola de 
seca me dedique a pegar sobre las alas todas 
las piezas que encontré sobre la mesa, Es la 
ventaja de los Orkos, todo sirve, además aquí 
fue donde emplee la mayor parte de las piezas 
de un kit motor de moto. Piensa que como 
más cosas lleve pegadas más orko parece. 

La cabina del piloto es un tema delicado. Pri- 


mero necesitas un 
piloto, el de la foto- 
grafía tiene el cuerpo 
los brazos de un orco 
de plástico de War- 
hammer 40,000 la 
cabeza de un orco de 
plástico de Warham- 
mer, y las piernas 
pertenecen a un 
motorista de plásti- 
CO. 

La cabeza original- 
mente lleva una 
especie de capucha 
que se ha modificado con la cuchilla hasta que 
parece un gorro de aviador, un par de bolas de 
masilla hacen el papel de gafas de aviador. 
todas las piezas que forman la cabina se pegan 
fuera del avión de modo que unas vez secas 
solo hay que introducir todo el conjunto en la 
cabina. Luegose recubre con la carlinga y 
todas las piezas que integran al piloto y su 
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firmamento de Armageddon. 

En fin, así se construyo el avión que podéis 
contemplar en estas foto. Estoy seguro que 
hay excelentes modelistas leyendo esto que 
han superado o pueden superar este avión 
ampliamente. La intención de este articulo es 
animaros a hacerlo y que veáis que no es 
necesario tener un montón de piezas sueltas de 
modelos Games Workshop para hacer algo 
plenamente valido para jugar atu hobby.favo- 
rito. 

y próximamente...Los Patinadores Orkoz de la 
Muette 





modelo Forge World en resina de una bomba 


asiento en el cuerpo del avión. pilotada por un Gretchin Kamikaze. Unida al 
Cuando todos estos componentes están.secos palo que sujeta al avión mediante un alambre 
solo falta la parte inferior, debajo de las alas y cola de contacto ayuda a darle un poco de 
hay que poner algo pero tampoco vale mucho . movimiento al conjunto. 

la pena esforzarse pues siempre quedaran Una buena capa de imprimación negra y a 


ocultas a la vista y solo lucirán en vistas fron- pintar, como el esquema de pintura es 
tales y similares. Así que rápidamente solucio-- algo que tenia claro desde el inicio del pro- 


ne la papeleta con todo lo que encontré que yecto el pintado fue un proceso realmente Ao 
tuviese forma de bomba. Forge World tiene un rápido. Teniendo como guía unos cómics de 
fantástico pack de bombas orkas de Simon Bisley, en poco tiempo había pintado 


resina diseñadas para este uso. Sino 
puedes conseguirlo, pues a pegar lo 
primero que pilles con forma de 
bomba y no sea un supositorio, los 
cohetes de juguete y las mochilas 
de las Tropaz de Azalto son idea- 
les. 

Finalmente solo tienes que conseguir un 
palo y una peana, la peana te aconsejo 
que sea muy ancha, ayudara a conferir 
estabilidad al conjunto. Personalmente he 
tenido demasiadas experiencias con modelos y 
conversiones que acaban hechos añicos por 
peanas demasiado pequeñas o incapaces de 
soportar el equilibrio del peso del modelo. 
Una buena 
solución 

son unos 
portadores 

de rollos 

de papel 

de cocina 

que a 
menudo hay 
en los "todo a 
cien” se trata 
de una simple 
superficie circu- 
lar con un palo 
redondo en el 
centro. Es ideal como soporte. De cualquier 
modo decidí rascarme un poco el bolsillo y 
comprar una de esas bonitas bases de madera 
barnizada sobre la que atornille el palo del 
rollo de cocina y este a su vez se introdujo 
por la base del avión en el agujero que se 
practicó a tal efecto. 

Cuando todo estuvo en su sitio faltaba el deta- 
lle final, la bomba Gretchin, se trata de un 


ló que sin lugar a dudas parece el 
montón de chatarra maloliente 
mas aceitoso y oxidado de 




















































7 
1% 
Los infames Kazabombarderoz del 
Ezkuadrón de la Muerte despegan para 
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de un Escuadrón de Raptors humanos. 
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KAZABOMBARDERO 
ORKO 


mí 


Modelo utilizado por el 
Komandante Uzgob, 
alias “Malvadorko” 


/ 
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o Y al: 
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Tripulación: 1 Orko Aviador 


Combustible- Desconocido Carga máxima: 3.000 Kg de bom- 
Dimensiones: 35 m de longitud irmamento- bas en anclajes bajo las alas. 
55 m de envergadura alar dos en el morro Cada aeronave individual 
Peso: 73 Tm descargada nes pesados en las alas puede variar muchísimo 


respecto a la de este ejemplo. 


Autonomía: 1.800 km 
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Ezkuadrón de la Muerte: Hoja de Servicios 





Komandante UZ608 “Malvadorko”: Ha realizado 52 misiones. 89 victorias confirmadas y 14 derribos. Derribado dos 
veces. Maniobra favorita: “Zalir kon el zol a la ezpalda, ¡pa ke no te vean!”. 


RAZNUTS “Ganso”: Ha realizado 31 misiones, 27 victorias confirmadas (219 sin confirmar) y 2 derribos. Nunca ha sido 
derribado. Maniobra Favorita: triple rizo Immelmann, seguido de un medio tonel para esquivar con giro final para 
acribillar la cola del enemigo (supuestamente realizado en mumerosas ocasiones, pero jamás delante de testigos). 


56 H 9) 4 a E _ " - , á 
GORTHUNK “Azezinalotó”: Ha realizado 34 misiones. 66 vicrorias confirmadas y 10 derribos. Derribado en catorce 
ocasiones. Maniobra favorita: volar en línea recta contra el objetivo. 


Nota: Como victorias se han contabilizado los objetivos en tierra. personal de aporo en retaguardia y vehículos de abastecimiento y transporte; así como 
tropas de tierra (enemigas y amigas) y fortificaciones, como silos de miles perreo. búnkers, puentes, laderas de colinas, cabañas, depósitos de 
municiones, empalizadas orkas, árboles, etc. Los derribos contabilizan el numero de aeronaves derribadas. 







Bokazas 
RAZNUTS “Ganso” 






Jefe de Ezkuadrón 
UZ6OB “Malvadorko” 
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Pensamiento del día: 


Una mente sin un obsetivo puede perderse en la oscuridad 
; p 


Amenaza Allemigena II 


la comtimiación del informe referente a las ivferentes tribus Oras unificadas bajo el estandar- 
le de Ghazghxul Mag rua Thrara la Bestia de Armageddon. Este informe ha sido redaciado 
por el muy humilde servidor del Emperador Andy hambers 
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Tribu Asesmos Negros 
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Leneia Tribal. cuadros bancos Y negros 


Votas. Los Asesinos Negros representan un notable problema 
em la forma del autodenominado Gran Véspola de Pregruk, 
un imperio orko situado en el norfe galáctico de Armageddon. 
los Asesinos Negros tienen la reputación de no tomar nunca 
prisioneros y de masacrar incluso a los no combalientes en 
una orgia de sangre y destrucción: algo muy poco habitual 
entre los Orkos, que se lasan muchisimo en el trabajo de sus 
esclavos. Farece ser que un gran número de Asesinos Negros 
están luchando en Armageadon Primus, especialmente en los 
combajes callejeros que Tienen lugar en los destruidos mue- 
lles de Tempestora y en Ciénaga Mortal. 


Tribw de la luna vorobada 

Lolor tribal. amarillo 

Glito local. luna negra en cuario creciente 
Ceneta Tribal. llamas negras 


Notas: la Tribu de la luna vorotada forma parte de las 
fuerzas de Ghazghkm! en Armageddon Secundus. 
Actualmente está luchando en la peninsula Jelsreach. los 
combajes en esta zona están siendo muy intensos: y secal- 
cula: que la tribu ha perdido: una Tercera parte de sus querre- 
ros en la ofensiva que le ha permilido controlar tres picos 
volcánicos conocidos en la zona como los Tres Cerdos. Á 
pesar de sus cuantiosas bajas, la Tribu todavía es capaz de 


remmir veinte horáas que, gracias a la Muerte de sus compa- 
meros. están portetiamente equipadas con granadas de mano 
y armas y armaduras de la mejor calidad. la Tribw de la 
Luna reináa está hreciamente relacionada con el Han de 
a Luna Malvada: u ha sido vista luchando coordinadamente 

horáas del Señor de la Guerra Morbna, cuyo so 
predominante de puinición pesada y su liberal gasto de muni- 
ción lo ha valido el apodo de Más munición” entre las Tro- 


pas imperiales. 


Tribu de los Fizoteadorez 
Lolores tribales. verde y negro 
Glto Tribal. explosión roja 0 negra 


Cenéta tribal. dientes amarillos o rojos 


Notas. la Tritu de los Pizoteadorez forma parte de la fuerza 
de invasión de Urgor el Invencible, que en estos momentos 
está luchando en las desoladas tierras altas del Pesierto de 
Fuego; al norte del Mar Hirviente. Esta Iribu es muy especial 
porque utiliza casi exclusivamente dreadnoughis y bipodes en 
vez de los más convencionales buggies, Motos w otros vehí- 
culos. Según algunos informes, los Fizoteadorez ufilizam 
incluso Sentinels capturados y Preaanoughts de los Marines 
Espaciales reconsiruidos. los colores tribales de los 
Fizoteadorez muestran un primitivo esquema de camulaje 
que intenta imitar la capa mimética del Koriger, un agresivo 
depredador de las junglas ecuatoriales que separan 
Armageddon Frimus de Armagedaon Secundies. 
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AMENAZA ANCESTRAL 


on la llegada del nuevo Land Raider del Caos, los Marines Espaciales 
del Caos por fin podrán cobrarse cumplida venganza de los 2quiyaea: 
dos locos del Adeptus Astartes. 





El Land Raider del Caos es uno de los 
- más grandes y más temidos tanques 
que pueden encontrarse en las armerí- 
-  'asdelas Legiones Traidoras. La mayo- 
- ría de los vehículos utilizados por los 
- Marines Espaciales del Caos han esta- 
do en servicio desde hace 10.000 años, 
desde la fundación del Imperio, De to- 
-dós ellos, el Land Raíderes el más peli-. 
groso. Es capaz de transportar una es- 
cuadra de Marines Espaciales del Caos | 
o de los temibles Exterminadores del | 
Caos hasta donde el combate sea más 
violento, protegidos por su casi im ene- 
trable: erazo blindado. . zo 
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Apoyados por un Land Raider del Caos, los Berserkers de Khorne masacran a los Marmes Risdosos. 


Marines Espaciales del Caos Amos de la Noche desembarcando de un Land Raider. 


PAL 


Además del modelo de Land Raider, en la caja encontrarás dos matrices de elemen- 
tos puntiagudos para personalizarlo. Sigue atento a la revista White Dwarf si quieres 
nuevas ideas para transformar tu Land Raider del Caos. 


iva E 
. 2 S : É Ñ 
Detalle de la parte posterior, con accesorios 


puntiagudos. 












En el despiadado universo 0 del lejano futuro, E 


l CODEX - E . 
h MARINES ESPACIALESD=CAOS — 


CODEX MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS o 


1,495 Pta / 8,98 € 
Las Legiones del Caos están formadas por retorcidos 


renegados y traidores que han ju rado derrocar al 
Emperador de la humanidad, al que antaño simieron. 
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a em  CODEX MUNDOS ASTRONAVE 
CODEX ELDARS OSCUROS . 975 Pta / 5,85 € ; 
1.495 Pta / 8,98 € | -*, Nota: Es necesario disponer del Codex Eldar para poder 


| Los crueles y retorcidos Eldars Oscuros son incursores IL utilizar el contenido de este libro. 
piratas que atacán sin previo aviso, matando o escias- E > Los mayores Mundos Astronave Eldars son conocidos y temidos 
zando a cualquiera quese cruce en su camino, por toda la Ja Plhwe, Biel-Tan, Saim-Hann, lyanden y 
OE A Alaitoc. 





de los Eldars están dispersos 
prmes naves espaciales que 
upervivientes de una raza que 
verso Hoy. los Eldars combaten 
la galaxia, e incluso recurren a Jh 
reyitar la extinción. | 
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“arhammer 40,000:es un juego de batallas para dos o. más jugadores .* 
en el que tomas el mando de las fuerzas del Imperio: o de uno de ¡ 
"sus numerosos enémigos en una desesperada batalla por 
la supervivencia en eluniverso asolado por las guerras del 41* 
Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados totalmente. , 
- a. cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 
= ejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se 
- centra en un ejército en particular, expandiendo las reglas * 
incluidas en el reglamento básico del Juego, e incluye la lista 
- de ejército. completa de esá raza, equipo especial, información 
+de trasfóndo, consejos: de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, 
¿ hasta 19 pendones más. ávidos encontrarán todo lo cda pusgam: 
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CODEX 


y A LUITITÓOTA 
CTARDIA PIPERTA 


CODEX GUARDIA IMPERIAL — — [IN ns 0 


1.495 Pta / 8,98 € 


Las vastas legiones de la Guardia Imperial son la 
vanguardia de la humanidad frente a las innumera- 
bles amenazas alienígenas. 











4 | | 008 CODEX ARMAGEDDON 

a SS Me 975 Pta¡5.85€ 

CODEX ORKOS a Nota: Es necesario disponer del Codex Guardia 
1,495 Pta / 8,98 € y | Imperial, el Codex Marines Espaciales y el 


Los Orkos son la más salvaje de las razas añenigen : ¡poza | Codex Orkos para poder utilizar el con de | 
Sus ejércitos cubren los campos de batalla con rodas | E E ente ero a | 
|| cres y violencia indiscriminada. . > | invasión Orka de lóda la historia del Imperio en el que 
| j (. , - se enfrentan las fuerzas de la Humanidad y 3 onaE y 
del mayor¡Waaagh! de la historia. en 
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y ' E 
Í CODEX CATACHÁN CATACHAN 
975 Pta /5,85 € | | 
Nota: Es necesario disponer del Codex 
Guardia imperial para poder utilizar el con- 
tenido 7 este libro. 
res el mundo letal más famoso de la 
y sus habiíántes son los combatientes 
eu 25d mésieroces al seryicio del 
mperadof Lueñas contraios guerreros de 
chan es luchar contra las propias fuerzas 
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CODEX 
MARINES ESPACIALES 


CODEX a 
LOBOS ESPACIALES 
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1,495 Pta / 8,98 € 975 Pta /5,85 € 
Los Marines Espaciales son los mejores guerr Es frecs gueno dos ax ino 
De: a a Humanidad consagrados ala densa por.$u valentía y ansía de combatir, sin que 
o A p y p ad. les impórte la inferioridad numérica. 
Ed ' Los Marines Espaciales están organizados en CODEX Ea 
, . o ítulos, dadá uno de los cuales poses su pro- 
”. Sia posee supro- ÁNGELES OSCUROS 


pia historia y trastondo; por lo que, ut tilizando est 


A ii A Codex como base, hemos producido una señe de 9 75 Papa ano 15,85 € E 4 e h= aaa. 
: - MN Codex exclusivos de los Capítulos más famosos Los pefseverantes guerreros del UN 


de la historia. Capítulo Ángeles Oscuros:són témidos 
CODEX e, si en toda la galaxia, pero: nadie sabe que 


hace diez milaños que lleva a cabo o 
e E am ÁNGELES SANGRIENTOS una siniestra venganza. 3 Wir 
ANGELES SANS 975 Pta/5,85.€- - mn 


E: ¿+ A: Los Ángeles Sangrientos es'el más Y ES necgsario disponer des 
- WN dl | feroz de todos los Capítulos de... po para 
Marines Espaciales. Se abalan= 1 ¡gue poder utilizar el conte- — 
zan sobre sus enemigos con '*> ns ce n nido de estos libros, — 
fuerza sobrehumana y con la. “+ * N pues son particulari- 
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ENTRENADOS PARA 


EL COMBATE 





Hasta ahora, al regresar de sus aventuras, los Aventureros podían entrenarse para aumentar su 
nivel de combate y conseguir ser más poderosos; pero una de las ventajas de aumentar el nivel 
de combate, según las tablas de experiencia, es conseguir nuevas habilidades. A continuación, 
podrás encontrar las habilidades propias de los diversos tipos de Aventurero. 


CONSEGUIR NUEVAS 
HABILIDADES 


Mientras un Aventurero combate en las 


entrañas del mundo de Warhammer, visita 
poblaciones y acumula experiencia, tiene 
la oportunidad de recibir buenos consejos 
de otros guerreros más veteranos; especial- 
mente mientras estos le entrenan entre una 
aventura y la siguiente. Estos consejos se 
traducen en el juego en las habilidades que 
conferirán al aventurero la capacidad de 
realizar alguna acción especial. 


Estas habilidades se ganan como resultado 
del proceso normal de entrenamiento. 
Cada vez que el aventurero avance un 
nivel de combate, deberá consultarse su 
tabla de experiencia para comprobar en la 
columna de habilidades si ha podido 
aprender una nueva habilidad o no ínota 
importante: no todos los aventureros 
aprenden nuevas habilidades en el sentido 
estricto de la expresión; por ejemplo, las 
nuevas “habilidades” de los Guerreros del 
Caos son, en realidad, regalos de los 
Dioses Oscuros; y tienen su propia tabla 
publicada en la White Dwarf n* 58. Si en la 
columna correspondiente el número de 
habilidades se ha incrementado respecto al 
nivel anterior, tira 2D6 y consulta la lista 
correspondiente de entre las incluidas a 
continuación. Si el aventurero ya posee la 
nueva habilidad conseguida según el resul- 
tado de la tirada, deberá repetirse la tirada 
hasta obtener una habilidad que no posea. 


HABILIDADES DEL 
BARBARO 








2 


un 


11 


12 


Ojo del Cazador: si no está en furia 
asesina, el Bárbaro puede efectuar 
tantos disparos con un arma de pro- 
yectiles como su atributo Ataques. 


Tormenta de Espadas: con un 4+, 
dobla su número de Ataques durante 
el primer turno de un combate. 


Furia de Combate: durante un 
turno por aventura, puede efectuar 
+1 Atague por nivel de combate, 
sumar +1 por nivel de combate a la 
tirada para impactar o sumar +2 por 
nivel de combate a la Fuerza. 


Carrera: una vez por turno, con un 
5+en 1D6 dobla el Movimiento y no 
puede quedar trabado en combate. 


Ignorar Heridas: al llegar a O 
Heridas o menos, el Bárbaro se 
recupera hasta resistir 1 Herida con 
un resultado de S+. 


Bloqueo Total: esta habilidad puede 
utilizarse una vez por aventura; y 
sólo si el Bárbaro dispone de un 
escudo. Con esta habilidad, puede 
bloquear totalmente un ataque, que 
no causará herida alguna. 


Esquivar: permite sumar +1 a la 
tirada para destrabarse. 


Sexto Sentido: si durante la fase de 
exploración el bárbaro está a punto 
de entrar en una estancia, al obtener 
5+ en 1D6, podrá saber qué mons- 
truos habrá en la habitación antes de 
decidir si entra o no. 


Ataque Instintivo: si al producirse 
un encuentro un Monstruo se coloca 
adyacente al Bárbaro, este podrá 
efectuar inmediatamente un Ataque 
contra él. Sólo podrá efectuar un 
Ataque aunque se coloquen varios 
Monstruos adyacentes (aunque, en 
este caso, puede elegir el objetivo). 
Este ataque no se considera uno de 
los Ataques habituales del Bárbaro. 


Agarrar: el Bárbaro puede agarrar a 
su objetivo en lugar de atacarlo con 
un arma. Si consigue impactar, si- 
guiendo el procedimiento habitual, 
causará 1D6 x nivel de combate 
Heridas sin modificador por armadu- 
ra. Este ataque no puede esquivarse. 


Fuerza Bruta: el Bárbaro puede 
intentar apartar a un Monstruo. Tira 
1D6 y suma la Fuerza del Bárbaro: 


si obtienes un resultado mayor que 
la Fuerza del Monstruo, este retro- 
cederá a una de las casillas que 
tenga detrás (a tu elección) y el 
Bárbaro ocupará la casilla vacía. A 
continuación, podrá atacar como es 
habitual. 


HABILIDADES DEL 
ENANO 





Golpe Poderoso: por cada ataque al 
que renuncie el Enano, podrá tirar 
1D6 Heridas adicional en uno de sus 
restantes Ataques. Esta habilidad 
puede utilizarse sólo una vez por 
turno; y debe declararse antes de 
realizar la tirada para impactar. 


Ataque letal: si la tirada para 
impactar es un 6 natural, causará 
dos heridas adicionales. 


Furioso: una vez por turno, antes de 
atacar, tira 1D6: 1 = falla todos sus 
Ataques, 2 a 4 = lucha normalmen- 
te, 56 6 = efectúa +1D6 Ataques 
este turno, pero aplicando un -1 al 
impactar en todos los Ataques (los 
normales y los adicionales). 


Resistente: una vez por aventura, el 
Enano puede ignorar totalmente las 

heridas causadas por un ataque que, 
de otra frma, lo mataría. 


Maestro Mampostero: Una vez por 
sección de tablero, puede buscar 
puertas secretas. Tira 1D6: 1 = cada 
Aventurero debe obtener un resulta- 
do superior a 6 en 1D6 + Iniciativa 
o sufrirá 2D6 Heridas no modifica- 
das por Resistencia y Armadura, 2 a 








E AS 


4 = no encuentra nada, 5 = encuentra 
una puerta secreta que conduce a una 
estancia, 6 = encuentra una puerta 
secreta que conduce a la estancia 
objetivo. Sólo puede encontrarse una 
puerta secreta por aventura. 


7 Canto de Muerte: al llegar a O 
Heridas o menos, el Enano inicia su 
Canto de Muerte para poder seguir 
luchando como si resistiera 1 Herida, 
para lo que debe obtener un resulta- 
do de 5+ en 1D6. El Enano seguirá 
cantando y resistiendo 1 Herida 
hasta que sea curado. 


8  Olfateador de Oro: una vez elimi- 
nados todos los Monstruos de un 
encuentro, tira 2D6x10. Si se obtiene 
algún 1, el grupo no encontrará nada; 
pero en cualquier otro caso encontra- 
rá la cantidad de monedas de oro que 
indique la tirada. 


9 Vengador de Agravios: una vez por 
aventura, al colocar un grupo de 
Monstruos sobre la mesa, el Enano 
puede declarar que tiene un agravio 
contra alguno de ellos. Mientras este 
monstruo siga vivo, el Enano podrá 
sumar +1 a todas las tiradas para 
impactar; pero deberá intentar atacar 
siempre al objetivo de su agravio, 
incluso destrabándose de otro com- 
bate. Si lo mata, obtendrá el doble de 
monedas de oro habituales. 


10 Furia de Sangre: una vez por turno, 
el Enano puede renunciar a todos sus 
Ataques menos a uno. Resuelve el 
combate siguiendo el proceso habi- 
tual; pero si mata a su adversario, 
podrá avanzar una casilla; y, si queda 
adyacente a otro enemigo, podrá vol- 
ver a atacar. El Enano sigue atacando 
hasta que no mate a su objetivo. 


11 Luchador de Túneles: al luchar en 
corredores, cruces, escaleras y otros 
sitios estrechos, el Enano puede apli- 
car un modificador de +1 al impactar. 


12 Maestro Mercader: al determinar la 
disponibilidad de un elemento de 
equipo en una población, tira 1D6 
adicional. Además, al adquirir un 
objeto, tira 1D6: si el resultado es un 
6, podrá adquirirlo a mitad de precio. 


HABILIDADES DEL 
ELFO 


2 Saltar: el Elfo puede saltar una casi- 


lla en cualquier dirección como parte 
de su movimiento habitual. 
Cualquier obstáculo en la casilla se 
ignora, pero sigue considerándose 
una casilla movida. 


3 Tiro Certero: una vez por turno, el 
Elfo puede repetir un ataque fallido 
con armas de proyectiles. 


10 


11 


12 








SUPLEMENTO 





Ataque Mortífero: una vez por aven- 
tura, el Elfo puede sumar +3 a todas 
las tiradas para impactar de un turno. 


Herbolario: una vez por turno, el 
Elfo puede intentar curarse a sí 
mismo o curar a otro Aventurero. Tira 
1D6: 1 =el herndo sufre 1D6 Heridas 
adicionales, 2 ú 3 = no pasa nada, 4 Ó 
5 = el hendo recupera 1D6 Heridas, 
6 = el hendo recupera 2D6 Heridas. 


Celeridad de Disparo: +1 Ataque 
por turno con un arma de proyectiles. 


Disparo Poderoso: todos los ataques 
con arco causan +2 Heridas. 


Evadir el Ataque: si el Elfo es 
impactado, tura 1D6. Con un S+, 
puede evadir el ataque moviéndose a 
una casilla vacía adyacente. Si no 
puede hacerlo, sufrirá el ataque nor- 
malmente. $: queda adyacente a otro 
Monstruo, este no atacará ese turno. 
El Monstruo al que ha evadido el 
ataque avanzará a la casilla que ocu- 2 
paba el Elfo, excepto si está trabado 
por otra minsafura. 


Empalamiento: si el Elfo renuncia a 
todos sus ataques menos a uno y 
consigue umpactar a un Monstruo 
que se encuentre entre él y la pared, 
tira 1D6 después de calcular las 
Hendas. Com un 5+, el Monstruo 
queda clavado a la pared, por lo que 4 
no podrá hacer mada más durante el 

resto del narmno. 


HABILIDADES DEL 
LUCHADOR DE POZO 





Juego Sucio: al obtener un 6 en la 
tirada para impactar, el Luchador de 
Pozo ha dado un golpe bajo. El ata- 
que ignora dos puntos de Armadura 
y no permite aplicar las habilidades 
ignorar dolor e ignorar golpes. 


3 Patada: el Luchador de Pozo puede 
efectuar un ataque adicional, que 
ignora Armaduras, con el pie. 


Ambidiestro: el Luchador de Pozo 
puede atacar con dos armas, efec- 
tuando +1 Ataque. Antes de realizar 
las tiradas para impactar, debe indi- 
carse cuántos Ataques realiza con 
cada arma. 


Hipnosis: s: no hay Monstruos acti- 

vos, el Elfo puede autocurarse 1D6 

Hendas si no hace nada durante un 

turno entero. 5 


Guardabosque: entre aventura y 
aventura, el Elfo puede preparar 1D6 
pociones de curación. 


Intimidación: al entrar en un comer- 
cio, tira 1D6+Fuerza. Si se obtiene 
7+, el primer objeto que adquiera lo 
hará por la mitad de precio. 


Arma Oculta: si el Luchador de 
Pozo inicia la fase de los aventureros 
adyacente a un Monstruo, podrá 
efectuar un Ataque adicional con un 
arma que tiene oculta. Este ataque se 
resuelve normalmente, pero no pue- 
de evitarse de ninguna forma y causa 
1D6 Heridas menos de lo habitual. 


7 ¡No hay dolor!: consulta la habili- 
dad ignorar heridas del Bárbaro. 


Bloquear Ataque: al ser impactado, 6 
tira 1D6. Con un resultado de 6, 


habrá blogueado el ataque, que no le 
causará henda alguna. 


8 Fuerza Bruta: consulta la habilidad 
fuerza bruta del Bárbaro. 


9  Revientacráneos: en vez de los ata- 
ques normales, el Luchador de Pozo 
puede efectuar este ataque si está 
adyacente a dos enemigos que estén 
uno junto al otro. Efectúa una tirada 
para impactar contra cada uno; y, si 
la superas, ambos sufrirán el doble 
del daño normal (no pueden utilizar- 
se armas con este ataque). 


También es posible golpear la cabe- 
za de un Monstruo contra la pared, 
en cuyo caso el ataque causará una 
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SUPLEMENTO 


herida adicional por nivel de comba- 
te del Luchador y el daño no se redu- 
cirá por Resistencia ni Armadura. 


10 Agarrar: consulta la habilidad aga- 
rrar del Bárbaro. 


11 Curas de Urgencia: utilizando téc- 
nicas extremas, el Luchador puede 
curarse si no hace nada más en todo 
un turno y no hay Monstruos activos. 
Tira 1D6+Resistencia. Si el resultado 
final es 7+, sanará 1D6+nivel de 
combate Heridas. Si el resultado es 
inferior a 7, quedará inconsciente 
durante 1D6 turnos. 


12 Golpe Poderoso: consulta la habili- 
dad golpe poderoso del Enano. 


HABILIDADES DEL 
MATATROLLS 





En las siguientes habilidades, los modifica- 
dores que obtiene el Matatrolls dependen de 
su nivel de combate. Estos modificadores 
están indicados en sucesión, correspondien- 
do cada uno a los siguientes niveles de com- 
bate: 1-3/4-6/7-9/10. 


2 Fuerza Bruta: consulta la habilidad 
fuerza bruta del Bárbaro. 


3 Furia Asesina: cada turno, tira 
1D6+1 por cada Monstruo presente. 
Si obtienes 6+/5+/4+/4+, el 
Matatrolls caerá en estado de Furia 
Asesina, efectuando +1 Ataque. Si 
obtienes un 1 en el dado, cada 
Aventurero adyacente sufrirá una 
herida, que no podrá evitarse ni redu- 
cirse de ninguna forma, y el 
Matatrolls no podrá atacar ese turno. 


4 Ataque Instintivo: consulta la habi- 
lidad ataque instintivo del Bárbaro. 


5 Furia Asesina: cada turno, el 
Matatrolls puede intentar entrar en 
furia asesina. Tira 1D6 modificado 
por -1/0/+1/+1: 1 = se ataca a sí 
mismo, impactándose automática- 
mente (resuelve las Heridas de la 





forma habitual), 2 a 4 = no pasa 
nada, 5 ó 6 = dobla el número de 
Ataques durante ese turno. 


Un 1 en el dado siempre indica fallo. 


6 Ignorar Miedo: aplica un modifica- 
dor de +1/+2/+2/+3 a los chequeos 
de miedo; y un modificador de 
+1/+1/+2/+2 a los de terror. 


7 Resistencia Pétrea: cada vez que 
sea herido, resta -2/-3/-4/-5 Heridas 
al total de heridas sufridas (este boni- 
ficador es acumulativo con la reduc- 
ción por Resistencia y Armadura). 


8  Ambidiestro: consulta la habilidad 
ambidiestro del Luchador de Pozo, 
pero los Ataques adicionales que 
puede realizar son: +1/+1/+2/+3 y 
sólo puede hacerlos si las dos armas 
son hachas. 

9 Ignorar Golpe: si obtienes un resul- 
tado de 6+/5+/5+/4+ en 1D6, simple- 
mente deben ignorarse las Heridas 
causadas por un golpe. Puede utili- 
zarse tantas veces como Ataques 
tenga el Matatrolls por turno. 


10 Golpe Poderoso: consulta la habili- 
dad golpe poderoso del Enano. 


11 Canto de Muerte: consulta la habi- 
lidad canto de muerte del Enano. 


12 Furia de Sangre: consulta la habili- 
dad furia de sangre del Enano. 


HABILIDADES DEL 


BAILARÍN GUERRERO 


2  Intrépido: +1 a los chequeos de 
miedo y terror. Si consigue esta habi- 
lidad más de una vez, suma +1 a los 
chequeos por cada una. 


3 Espíritu del Bosque: consigue evi- 
tar cualquier trampa con un resultado 
de 5+ en 1D6. 


4 Maestro Espadachín: permite al 
Bailarín Guerrero desarmar a un 
Monstruo si se ha declarado antes de 
efectuar la tirada para impactar y se 
consigue impactar. Si es desarmado, 
los ataques contra el Monstruo 
podrán aplicar un modificador de +1 
al impactar y este no podrá atacar en 
la próxima fase de monstruos. 


5 Saltar: consulta la habilidad saltar 
del Elfo. 


6 Tormenta de Espadas: en vez de 


atacar normalmente, efectúa un ata- 
que con -1 al impactar. Si impactas, 
el Bailarín Guerrero causa +1D6 
Heridas adicionales, +1 Herida por 
nivel de combate si obtienes un 6 en 
la tirada de dado. 


7 Danza de Guerra: si el Bailarín 


Guerrero elimina a un Monstruo de 
un solo golpe, sigue el procedimien- 





10 


11 


12 


to habitual, pero tira 1D6 por cada 
Monstruo eliminado. Si obtienes un 
4+, en el siguiente turno podrá efec- 
tuar +1 Ataque. 


Herbolario: consulta la habilidad 
herbolario del Elfo, con la excepción 
de que puede conseguir esta habili- 
dad varias veces, cada una de las cua- 
les le permite aprender a fabricar un 
tipo de poción diferente. Tira 1D6: 1 
= poción de curación, 2 = antídoto 
(permite recuperar un punto de 
Fuerza perdido a causa de venenos 
con un resultado de 4+), 3 = poción 
de fuerza (+2 a la Fuerza durante un 
turno; excepto si obtiene un 6 en 
1D6, en cuyo caso los efectos duran 
toda la aventura), 4 = poción de velo- 
cidad (+1 Ataque durante un turno; 
excepto si obtiene un 6 en 1D6, en 
cuyo caso los efectos duran toda la 
aventura), 3 = poción de celeridad 
(+1 Iniciativa durante un turno; 
excepto si obtiene un 6 en 1D6, en 
cuyo caso los efectos duran toda la 
aventura), 6 = poción de combate (+1 
al impactar durante un turno; excepto 
si obtiene un 6 en 1D6, en cuyo caso 
los efectos duran toda la aventura). 


Ignorar Heridas: consulta la habili- 
dad ¡ignorar heridas del Bárbaro. 


Hipnosis: consulta la habilidad hip- 
nosis del Elfo. 


Bloquear Ataque: consulta la habili- 
dad bloquear ataque del Elfo. 


Ataque Místico: el Bailarín Gue- 
rrero puede ignorar sus atributos y 
tirar 1 D6+nivel de combate. El resul- 
tado final puede distribuirlo como 
quiera entre Movimiento y Ataques. 
Así, un resultado total de 6 podría 
suponer que el Bailarín podría mover 
tres casillas y realizar tres ataques; O 
mover seis casillas y no atacar; o no 
mover y realizar seis ataques o cual- 
quier otra combinación posible. 
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Los CABALLEROS 


DE BRETONIA 
COMBATEN EL MAL 


Los Paladines de la Dama 
del Lago llegan a Mordheim 


con la intención de erradicar 


la malignidad de la ciudad 





Los caballerescos hijos de 
la bella Bretonia han sido 
vistos al mando de sus 
valientes y leales seguido- 
res en algunas cruentas y 
encarnizadas batallas contra 
las malignas criaturas que 
habitan en nuestra antaño 
bella y rica ciudad. 
Esperamos que los 
Caballeros de Bretonía 
puedan ayudar a las apu- 
radas bandas de guerreros 
del Imperio a liberar 
nuestra ciudad de la 


hedionda y maligna pre- 
sencia de los adoradores 


de los Dioses del Caos. 


Pero aun así, apenas existe 
un contacto real con 
nuestros valientes primos 
de más allá de las 
Montañas Grises, excepto 
por asuntos comerciales y 
de alojamiento; por lo 
que, pese a las suposicio- 
nes que puedan realizarse, 
sus verdaderas intenciones 
siguen siendo un misterio 
total. 


Sobre las alteraciones Sobre las tácticas a is 
TI EE y cotilleos que tanto 

como lo conocemos lizan algunas bandas abundan en Las 

que acontecen cerca para conseguir Un calles y plazas de 


del Pozo. Pig. 6 magro botín. Pág. 9 Mordheim. Pág. 10 


Sobre los nobles 

hijos de Bretonía 

que han acudido a 
la ciudad para com- 


EN ESTE 
NÚMERO 


batir su mal. Pág. 2 
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E“ es una era en la que el Imperio 
está siendo carcomido desde su 
interior. Una era sin Emperador en la 
que las tierras están cada vez más divi- 
didas y las ciudades ven cómo sus pro- 
pios Señores y Burgomaestres 
comerciantes ganan poder gracias 

al oro. Una era donde la corrup- 
ción fluye como un afluente del 

Rio Reik y las conspiraciones son 
habituales por todo el territorio. En 
contraste, en Bretonia, la tierra de la 
caballería, reina la felicidad, el 
honor se mantiene y la Dama del 
Lago continúa concediendo su 
favor a aquellos que considera 
merecedores de él. Para los 
Caballeros de Bretonia, 
Mordheim es un lugar 
maléfico donde la virtud y 

el orden han sido olvida- 
dos, e incluso proscritos. 

y Donde antaño se erguía 
(> una. orgullosa ciudad, 
ahora las criaturas de 
. pesadilla vagan por 
las calles y se mez- 

- clan con los hom- 


mada- 
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mente virtuoso para un caballero el embarcarse en, una bús- 
queda espiritual en Mordheim con la intención de obterier el 
honor en la batalla y, quizás, ganar el favor de la Dama del Lago. 
En Mordheim, el coraje y el valor de un Caballero serán someti- 
dos a una dura prueba; pero tanto mejor, porque con las priva- 
ciones llega el honor. 


Un Caballero Andante renunciará a su castillo y su feudo para 
poder aventurarse en una empresa como esta. Se liberará de 
cualquier obligación de defender un feudo para buscar el 
camino que le conduzca a nuevas aventuras y retos. Un 
Caballero Andante decide renunciar a todas sus ambiciones 
terrenales para lograr unas cotas de prestigio y honor mucho 
más elevadas que las de cualquiera de los poderosos duques 
de la tierra. Semejante gesto está considerado como particular- 
mente noble, por lo que no es inusual que otros Caballeros y 
plebeyos acudan para servir y ayudar a un Caballero Andante 
en tamaña empresa. Los Caballeros Noveles, en particular, 
están ansiosos de vivir aventuras y de ganar honor por medio 
de alguna hazaña de armas; así que, habitualmente, se unen a 
un Caballero Andante en su búsqueda. Cuando un Caballero 
Andante abandona sus bellas tierras de Bretonia, muy proba- 
blemente lleva consigo un considerable séquito dispuesto, 
como él, a luchar por el honor de Bretonia y la Dama del Lago. 


Una vez iniciada su búsqueda, un Caballero seguirá el camino 
que le indiquen sus sueños y visiones, por medio de los que la 
Dama del Lago le comunica su voluntad. Estos sueños le con- 
ducirán; pero, sobre todo, le alentarán para seguir adelante en 


p - bres en una masa su búsqueda. El objetivo final del Caballero es poder realizar 
| 3 de corrupción suficientes gestas y actos de gran valor como para conseguir el 
; y suciedad. favor de la Dama del Lago y que esta le dé a beber del Grial de 
| Es Por tanto, — la Vida. Esta es la recompensa más importante que puede aspi- 
E se con- rara recibir un Caballero; el cual, al encontrar el Grial, regre- 
E sidera  sará a Bretonia para proteger a su gente. Sin embargo, hasta 
E extre- que llegue ese momento, se sentirá obligado a luchar contra 


los enemigos de la virtud y el orden; y a soportar las innume- 
rables dificultades y penurias que encuentre en su camino. 


Regfas especiales 
Antes de entrar en batalla, los Caballeros Bretonianos se arro- 
dillan y rezan a la Dama del Lago, jurando luchar hasta la 
muerte por el honor y la justicia. Antes de jugar una partida de 
Mordheim, realiza un chequeo de liderazgo utilizando el atri- 
buto de Liderazgo del líder de la banda. Si superas el chequeo, 
la Dama del Lago habrá concedido su bendición a la banda. La 
bendición se manifiesta en forma de una térrible maldición 
sobre los enemigos de la Caballería; y, en especial, sobre aque- 
llos que utilizan las impuras y deshonrosas armas de destruc- 


- ción masiva. Cualquier miniatura de la banda enemiga que 
intente disparar un arma de pólvora deberá efectuar una tirada 


de 1D6 y obtener un resultado de 4+ para conseguir vencer la 
maldición. Si no se supera el chequeo, la miniatura no podrá 
disparar el arma. El enemigo debe efectuar este chequeo cada 
vez que una de sus miniaturas intente disparar cualquier arma 
de este tipo. Las miniaturas equipadas con otros tipos de 


«armas de proyectiles, como arcos y ballestas, no tienen que 


efectuar el chequeo; excepto en el caso de que intenten utili- 
zar sus armas contra los valientes Caballeros de Bretonia. Si 


«cualquier miniatura enemiga intenta disparar a un Caballero 


de Bretoníia (sólo a Caballeros Andantes o Caballeros 
Noveles), antes de poder hacerlo deberá obtener un 4+ en 
una tirada de 1D6 para superar la maldición. 


Dama! 


Dor Sir Tomaso Ye Merrigan 











































































Tabla De DabitidaDes De los Sretonianos 


Combate Disparo Académicas Fuerza Velocidad Especial 
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2 istas De Equipo De los Sretonianos 


Las siguientes listas son utilizadas por el Caballero Andante Lista de Equipo para Hombres de Armas 
y su Séquito de Bretonianos para escoger su equipo: 


Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo 
Lista de Equipo para Caballeros sE E 


o o ES 1? gratis/2 co 
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo A O A NA 3 co 
RO CS E OA IO O 1? gratis2 co A is o O 5 co 
VE A A e A 3 c0 ES IE RA a E AA 5 co 
e A A A 5 co ARA A AAA 10 co 
a 15 co AFERRA 10 co 
Mangual A OT 15 co AS. e A IN 21 TR A 15 co 
a de Caballetía ccoo dicaronsiidecianino do conca 20 co 
E wa de Caballería 3 as 
' Armas de Proyectiles Armadura ligera ....... ES A ES 20 co 
| Ninguna A LS. NN AN 5 co 
Armaduras a e » A AAA A A PRE O 10 co 
Armadura ligera ....... narrar 20 co Lista de Equipo para Arqueros 
ARMAGULA DESAA 0 coin one ril canon ro ión AE E 50 co 
ESCUÑO e ds 5 co A de Combate Cuerpo a Cuerpo 
E A EL e USAS 1? gratis/2 co 
VARO. mino ls ME rele ins eolica ondas cirio 10 co E EE 
: ARS AS AO a IA 5 co 
Caballo de QUIERA. e isplaicano cordero beaniada sanan drop caadad 80 co 
A A E o AS 5 co 
PR e A A 30 co 


Lista de Equipo para Escuderos 


RAR RE RS IN O IA 10 co 
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo A MI NA OS as 15 co 
DIRA an DU o erarariconicsa incas 1* gratis/2 co 
E ES Armaduras 
DAN e A O IS 3 co A A A 20 co 
ESPAÑA cooconcocioninconennoacnonconononercannncnannnrenronrinonn renos 200 A O A E po 10 co 
SET E o Ti MS A E 5 co 
E: A A A 10 co 
Armas de Proyectiles 
| A A OS UN AN EA So 10 co 
A RN O O E 15 co 
- Armaduras 
a a O RUNAS A E 20 co 
A e PE A O E 5 co 
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Efección De Guerreros 


y 
El Caballero Andante y su Séquito debe incluir un mínimo de 
tres miniaturas. Dispones de 500 coronas de oro para reclutar y 
equipar tu banda inicial. El número máximo de guerreros per- 
mitidos en la banda nunca podrá superar los doce. 


Caballero Andante: Cada Caballero Andante y su Séquito debe 
incluir un Caballero Andante. ¡Ni más, ni menos! 


Caballeros Noveles: El Séquito del Caballero Andante puede 
incluir hasta dos Caballeros Noveles. 


Escuderos: El Séquito del Caballero Andante puede incluir 


hasta tres Escuderos. No puedes tener más Escuderos que 
Caballeros. 





1 Cabaffero An9ante 


Reclutamiento: 80 coronas de oro 

Un Caballero Andante es un guerrero extremadamente fuerte y 
virtuoso, que lucha por mantener las tradiciones del honor y 
para servir a la Dama del Lago. La injusticia y la persecución de 
los débiles son sus enemigos, mientras que el coraje y el valor 
son sus compañeros. Por lo tanto, no es de extrañar que 
muchos Caballeros Andantes se dirijan a Mordheim. 


M.. HA HP-—-F:..K HEAT 
100704. 3-14: 3 HR TOS 


Armas/Armadura: Un Caballero Andante puede equiparse con 


armas y armaduras elegidas de entre las de la lista de Equipo 


para Caballeros de la sección listas de Equipo de los 
Bretonianos. 


Reglas Especiales: 


Jefe: cualquier guerrero a 15 cm o menos del Caballero 
Andante puede utilizar su atributo de Liderazgo cuando deba 
efectuar un chequeo de liderazgo. 


Virtud de la Caballería: Un Caballero Andante es un valeroso 
guerrero, muy superior a los guerreros normales. Nunca se 
dejará dominar por el pánico ni huirá de un combate, por lo 
que jamás deberá efectuar un chequeo de liderazgo por encon- 
trarse solo. 


0-2 Cabafíeros IT ovefes 


Reclutamiento: 50 coronas de oro 


Los Caballeros Noveles son hijos de nobles; y están ansiosos por 
probar su habilidad con el manejo de las armas y ganarse un 
puesto entre los Caballeros del Reino de Bretonia. Para lograrlo, 
deben realizar hazañas valerosas; por lo que, frecuentemente, 
acompañan a los Caballeros Andantes en su búsqueda espiritual 
con la esperanza de vivir aventuras y ganar honor. 


M - HA HP. PK DEA Ash 
10 AR OL o 7 


Armas/Armadura: Un Caballero Novel puede equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la lista de Equipo de 
los Caballeros de la sección listas de Equipo de los Bretonianos. 
Un Caballero Novel no puede montar un caballo de guerra a no 
ser que el Caballero Andante también monte en uno. 


Reglas Especiales: 


Virtud de la Caballería: Un Caballero Novel es un valeroso 
guerrero, muy superior a los guerreros normales. Nunca se 
dejará dominar por el pánico ni huirá de un combate, por lo 
que jamás deberá efectuar un chequeo de liderazgo por encon- 
trarse solo. 


Heroes 1 


Hombres de Armas: El Séquito del Caballero ode edo 
incluir cualquier número de Hombres de Armas. E 


Arqueros: El Séquito del Caballero Andante puede incluir cual- 
quier número de Arqueros. 


Experiencia Inicial. 
El Caballero Andante empieza con 20 puntos de experiencia. 
Los Caballeros Noveles empiezan con 8 puntos de experiencia. 
Los Escuderos empiezan con O puntos de experiencia. 


Los Secuaces empiezan con O puntos de experiencia. 


03 Escuderos 


Reclutamiento: 15 coronas de oro z 

Los Caballeros son servidos por sus escuderos, Bienes que 
cabalgan junto a su señor en las cacerías y le acompañan a la 
guerra. Son escogidos de entre los más jóvenes y aguerridos de 
su séquito, siendo entrenados y enseñados por el caballero en 


- persona. Si un escudero realiza alguna gran hazaña o un impor- 





tante servicio para su señor, ¡es posible que a a ser admiti- > 


do entre las filas de la caballería! 


-M HA HP F R E 
A 13 6 
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Aros /Armadaos Los escuderos pueden equiparse con armas . 
y armaduras elegidas de entre las de la lista de Equipo para 


Escuderos de la sección listas de Equipo de los Bretonianos. Un de 


Escudero no puede montar un caballo a no ser que el Caballero 


Andante y todos los Caballeros Noveles del o estén mon- 


tados en caballos de guerra. 

















0-8 Lombres de Armas 


Reclutamiento: 25 coronas de oro 


Los Hombres de Armas son los soldados de Bretonia. Cada 
Caballero mantiene una tropa cuando es Señor de un territorio; 
y, al iniciar su búsqueda personal, muchos de estos soldados se 
unen a él en su viaje. Los Hombres de Armas son guerreros 
- decididos, dispuestos a luchar por el honor y la justicia tanto o 
más que el Caballero Andante al que siguen. 


M- > HA: VEB" ES E A A 
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Armas/Armadura: Los Hombres de Armas pueden equiparse 
con armas y armaduras elegidas de entre las de la lista de 
Equipo de los Hombres de Armas de la sección listas de Equipo 
de los Bretonianos. 


-  S£quipo Especiaf 
Sara 


30 Coronas de oro 
- Disponibilidad: Raro 11 


La barda es una armadura para los caballos de guerra de la misma 
manera que una armadura ligera es una armadura para un humano. 
3 Esta armadura cubre el cuerpo del animal y, en algunos casos. su 
| - cabeza. Una miniatura montada en un caballo con barda recibe un 
modificador especial de +1 a su tirada de salvación en total ¿=2 en 
lugar del +1 usual por estar montado). Además, un caballo que 
porte barda sólo morirá si se obtiene un resultado de 1 en 1D6 s la 
miniatura queda fuera de combate (en vez de un 1 óÓ 2 como es 
habitual). Sólo los Caballos de Guerra pueden equiparse con banda. 











Los Héroes Bretonianos pueden decidir utilizar la siguiente 
lista de habilidades en lugar de las listas habituales. 


Dirtu9 De fa Dureza 


El único propósito del Caballero es servir a la Dama del Lago. 
Su pureza de corazón y su disciplina le confieren la fuerza de 
espíritu necesaria para resistir la magia enemiga. Cualquier 
hechizo lanzado sobre el Caballero será dispersado con un 
resultado de 4+ en 1D6. Esta es una dispersión natural debida 
a la extrema piedad del Caballero. 


Dirtuo Def Dafor 


El Caballero ha jurado hacer frente a los enemigos más grandes y 
fuertes. Cuanto más impresionante sea el enemigo, más se esfor- 
zará en derrotarlo. Si está luchando con una miniatura con un 
atributo de Fuerza superior al suyo, el Caballero puede repetir 
las tiradas para impactar en combate cuerpo a cuerpo que falle. 


Dirtu9 De fa Siscipfina 


El Caballero tiene una fe total en su Código de Caballería, por 
lo que puede mantener el autocontrol frente a la adversidad, y 





Dabifidades especiales De fos Sretonianos 





a e ua S ECUAC ES (adquiridos en grupos De 1-5) E 





Arqueros 


Reclutamiento: 20 coronas de oro 


Los Arqueros son gente común que regularmente practican el 
tiro con arco disparando a los toneles de su pueblo; por lo 
tanto, están preparados para repeler a cualquier invasor desde 
sus humildes cabañas, campos y viñedos. Cuando un Caballero 
inicia su búsqueda personal, no es infrecuente que un puñado 
de arqueros se sientan especialmente valerosos y decidan acom- 
pañar al Caballero en su viaje. 


Me HA HP. E. RK > How A L 
¡nica Ae. MEN! ia es AN 
Armas/Armadura: Los Arqueros pueden equiparse con armas y 


armaduras elegidas de entre la lista de Equipo de los Arqueros 
de la sección listas de Equipo de los Bretonianos. 





demuestra una completa confianza en sí mismo por muy gran- 
de que sea la desventaja en su contra. Una vez por partida, si el 
Caballero no está derribado, aturdido o fuera de combate, 
puedes repetir el chequeo de retirada. 


Dirt? Del ILobfe Desdén 


El Caballero no puede sentir más que desprecio por los cobar- 
des enemigos que se esconden detrás de sus deshonrosas 
armas. El Caballero odía a todos los enemigos equipados con 
armas de proyectiles. Ver la sección de Liderazgo y Psicología 
del Reglamento de Mordheim (pág. 38). 


Dirtuo Def Cabaffero impetuoso 


El Caballero está ansioso por enfrentarse al enemigo. El 
Caballero carga de forma impetuosa y temeraria, lo que le per- 
mite sumar +1D6 cm a su movimiento al efectuar una carga. 
Esta tirada de dado deberá efectuarse antes de efectuar el 
movimiento de la miniatura que carga. 
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ras la aparición de Mordheim, no 

VUE EsON demasiado tiempo antes de 
que el nuevo juego me arrastrara (al 
igual que a la inmensa mayoría de juga- 
dores de mi localidad) irremediablemente 
hacia la fervorosa dedicación a mi banda, a 
. los tratos bajo mano y a las alianzas precipita- 


> > ¿ das. Empecé a jugar una campaña en mi localidad 


* * que:se suponía que debía jugarse uma vez cada quince 
días, “pero que ha acabado jugándose una vez por semana, y 
que actualmente cuenta con treinta participantes con diversos 


gradas de dedicación. Mi banda. los Incursores de Solkan del 


Capitán Delnorte (una banda Estaliana que se rige por las 
reglas de las bandas de mercenarios Marienburgueses), hasta 
ahora ha tenido una actuación bastante destacada; y, lo que es 
más importante, tanto yo como los demás jugadores nos 
hemos divertido muchísimo. 


Una de las cosas que decidí en cuanto empecé a jugar en esta 
campaña era que quería proporcionar un incentivo a los juga- 
dores para que todo el mundo se divirtiera una semana tras 
otra. Disponemos de una hoja de control de la campaña en la 
que puede verse en cada momento quién ha conseguido más 
















Crear tus propios escenarios es una forma estupenda de añadir un 
nivel adicional de detalle y diversión a tus campañas de Mordheim. En 

esta ocasión, Mark Havener nos cuenta su nuevo escenario de campaña. 
En él, las bandas están buscando piedra bruja cerca del gran cráter que 
hay en el centro de la ciudad, donde la elevada concentración de piedra 
bruja tiene efectos totalmente impredecibles sobre la magia... 


victorias, pero no creía que esto fuera suficiente para mantener 
el interés de los jugadores. Para evitar que se aburrieran, decidí 
hacer dos cosas: reiniciar periódicamente la campaña (iba a 
hacerlo cada mes, pero actualmente estamos experimentando 
con un periodo límite de seis semanas) y crear escenarios espe- 
ciales diferentes a los que los jugadores estuvieran acostumbra- 
dos a jugar en sus partidas normales de Mordheim fuera de la 
campaña. Cada dos semanas introducía un nuevo escenario; 
así, mis jugadores se han enfrentado a temibles Gigantes de 
Hueso, han saqueado el edificio del Gremio de Mercantes y han 
acompañado a testigos hasta donde se encontraban los espe- 


luznantes restos de una batalla sin cuartel entre dos bandas 
rivales. Creo que este es el aspecto más popular de nuestra 


campaña, por lo que animo a todo el que quiera iniciar la suya 
propia a que haga lo mismo. 


Más adelante, he incluido uno de los nuevos escenarios que he 
creado para la campaña de mi localidad: Magia Indómita. 


Además, también he incluido nuevas tablas para determinar 


aleatoriamente el escenario a jugar, tanto en enfrentamientos 


uno contra uno como entre varios jugadores. Puedes utilizar 


estas tablas tal y como están o sustituir algunos de los escena- 
rios por los que tú mismo hayas creado. 
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einhold había permanecido en la ciudad maldita 

durante demasiado tiempo. Ahora cojeaba al andar; 

y el tiro afortunado de una ballesta enana le había 
vaciado el ojo izquierdo. Maldito sea el condenado tapón, 
¡él creía que estaba demasiado lejos para que le alcanza- 
ran! En las semanas y meses que había estado combatien— 
do allí, el viejo veterano se pensaba que había visto todo 
lo que un hombre podía ver y, aun así, seguir con vida. 
Ya casi nada podía sorprenderle. Era cierto que el riesgo 
de perder la vida o alguna extremidad todavía estaba 
omnipresente; pero todo le daba ya igual, todo formaba 
una Constante monotonía día sí y día también. ¡Era como 
si jamás hubiera abandonado la granja de su padre! 
Mientras miraba calle abajo desde su cobertura en la 
capilla en ruinas, vio una banda de Poseídos. Al parecer, 
SA TO 
callejera”, pensó irónicamente el viejo guerrero. ¿Era su 
imaginación o la banda enemiga parecía tan aburrida de 
todo aquello como él? Mientras hacía una seña a sus 
hombres para que avanzaran, Reinhold se preguntó sí 
aprendería algo nuevo ese día o si sería un aburrido y 
monótono día más, como todos los anteriores. En cuanto 
se colocaron a la distancia adecuada, Wicksman, el hechi- 
cero que Reinhold había contratado hacía tiempo, empezó 
a entonar el cántico del hechizo con el que siempre ini- 
ciaba las batallas: Rayos de Plata... ¿o era Flechas de 
Luz? Reinhold no podía acordarse del nombre que el 


hechicero le daba al hechizo... lo único que sabía es que 
había visto sus efectos innumerables veces. Calle abajo, el 
Magister enemigo parecía que estuviera a SU vez prepa- 
rando un hechizo. 


Casi simultáneamente, ambos hechiceros finalizaron sus 
cánticos, preparados para lanzar sus respectivos hechizos. 
Con un estallido luminoso, medía docena de flechas de 
luz surgieron de los dedos de Wicksman, dirigiéndose 
hacia el enemigo. En el otro extremo de la calle, apare- 
ció un brillante resplandor delante del Magister, lo que 
parecía indicar que estaba lanzando el hechizo Ojo 
Divino. De repente, pareció como sí el aire cambiara y 
lo ordinario se convirtió, indiscutiblemente, en EXTRA- 
ordinario. Las flechas de plata de Wicksman realizaron 
un brusco giro en el aíre y se dirigieron hacia Gunnar, 
uno de los lanceros de Reinhold. El pobre infeliz fue 
NE RR A TS A DS E 
del Magister sucedió algo igualmente extraño. Un 
Desangrador, un maldito demonio de Khorne, surgió de 
entre el resplandor del círculo que se había formado 
frente al Magister. El demonio miró rápidamente a su 
alrededor, y empezó a atacar a los anonadados adoradores 


del Caos. 


“Bueno, debo de estar maldito”, pensó Reinhold, total- 
mente desconcertado por los nuevos acontecimientos. 
Después de todo, ¡iba a suceder algo totalmente nuevo! 





Tabla De escenarios para 
partidas uno contra uno 


a 
— e a 


2DG6 Escenario 
2 Juega el nuevo escenario: Magia Indómita. 
Juega el escenario 2: Escaramuza. 


, Juega el escenario 3: 
a A la Búsqueda de Piedra Bruja. 


6 Juega el escenario 4: ¡No pasaréis! 

7 Juega el escenario 5: Pelea Callejera. 

8 Juega el escenario 6: Encuentro Casual. 
9 Juega el escenario 7: Tesoro Escondido. 
10 Juega el escenario 8: Ocupar. 


11 Juega el escenario 9: Ataque Sorpresa. 


12 El jugador con el valor de banda más bajo puede 
elegir el escenario a jugar. 
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Los fragmentos de piedra bruja se encuentran dispersos por 
toda la ciudad maldita, pero abundan los rumores sobre gran- 
des depósitos de esta sustancia situados cerca del área deno- 
minada el Pozo, el punto donde el meteorito se estrelló con- 
tra la ciudad. Las bandas que se atreven a aventurarse cerca 
del Pozo se arriesgan a ser descubiertos por los sirvientes del 
Señor Oscuro, pero incluso los que consiguen evitar ser des- 
cubiertos por estos deformes habitantes de la ciudad compro- 
barán que la proximidad de una cantidad tan grande de pie- 
dra bruja causa extrañas distorsiones en la realidad. Pasar 
largos periodos de tiempo cerca del Pozo puede alterar tanto 
la mente como el cuerpo, por lo que es habitual que los sufi- 
cientemente locos para buscar en estas áreas sufran rápida- 
mente demencia y mutaciones físicas. Incluso los breves 
periodos de tiempo pasados en estas áreas pueden ser peli- 
grosos; mientras que los practicantes de la magia comproba- 
rán que les es más difícil lanzar hechizos y que los que consi- 
guen lanzar a veces funcionan con resultados inesperados. 


£lementos De Escenografía 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafía, ya sea un edificio, una torre en ruinas o un elemento 
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Taba De escenarios para 
partidas entre varios jugadores 


2D6 Escenario 





2 El jugador con el valor de banda más bajo puede 
elegir el escenario a jugar. 

Juega el escenario 1: A la Búsqueda del Tesoro. 

5 Juega el escenario 3: El Príncipe Perdido. 
6 Juega el escenario 5: El Estanque. 

7 Juega el escenario 4: La Mansión del Hechicero. 
8 Juega el escenario 2: Bronca Callejera. 

9 Juega el escenario 6: ¡Emboscada!* 

10 Juega el escenario 7: Cacería de Monstruos. 

11 Juega el nuevo escenario: Magia Indómita. 


12 El jugador con el valor de banda más bajo puede 
elegir el escenario a jugar. 





*Nota sobre el escenario ¡Emboscada! En nuestra campaña hemos com- 
probado que este escenario puede ser muy sanguinario si el jugador embos- 
cado no mantiene una relación demasiado buena con los demás jugadores. 
Para evitarlo, hemos aplicado la siguiente modificación: un jugador puede 
hacer que sus miniaturas tiren al suelo en cualquier momento la piedra bruja 
que estén transportando. Si lo hacen, colocad las fichas de piedra bruja en 
la mesa junto a su correspondiente miniatura, como si hubiera quedado 
fuera de combate (consulta las reglas del escenario). Los miembros de la 
banda de ese jugador no podrán, posteriormente, volver a recoger la piedra 
bruja (¡sus guerreros han decidido ceder el tesoro a los que son mejores que 
ellos!). Cualquier jugador cuya banda no esté transportando piedra bruja 
puede retirarse voluntariamente si, bajo las reglas normales, puede hacerlo. 
Esto permite a los jugadores tener una vía de escape para que sus bandas 
no sean injustamente masacradas. 


As Escenario: | 
AJagia InPóomita 





similar. Os aconsejamos que los elementos de escenografía se 
coloquen sobre una superficie aproximada de 120x120 cm, o 
de 120x180 cm en el caso de partidas entre varios jugadores. 


Sandas 


Para partidas básicas (uno contra uno), cada jugador debe 
tirar un dado. El que obtenga el resultado mayor elige en qué 
borde de la mesa despliega, colocando todas sus miniaturas a 
20 cm o menos de ese borde. Su adversario colocará a 20 cm 
o menos del borde opuesto. En las batallas entre varios juga- 
dores deben seguirse las reglas habituales de despliegue des- 
critas en el artículo “Caos en las Calles” (Heraldo de 
Mordheim n“4, incluido en la revista White Dwarf n*58). 


Inicio De fa Dartida 


Cada jugador tira 1D6. El jugador que obtenga el resultado 
mayor moverá en primer lugar, seguido por los otros jugado- 
res en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta el 
segmento en que ha desplegado cada banda). 











o dela Partida Experiencia 


La paftida finalizará cuando todas las +1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
bandas menos una hayan fallado su sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 
chequeo de retirada o se hayan retira- 
do voluntariamente. Las bandas que se 
retiren perderán automáticamente. Si 
"£ dos o más bandas están aliadas, pue- +1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana 
- den decidir repartirse los puntos de  +1:punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de 
victoria al final dela partida. combate. 


Di9ra Sruja Regías Especiales 


A causa de las grandes cantidades de Cada vez que un hechicero intente lanzar un hechizo, deberá 

piedra bruja que hay en la zona, declarar qué hechizo va a intentar lanzar y cuál es su objetivo 

todas"las bandas suman +2 al núme- de la forma habitual; pero antes de efectuar la tirada para 

ro de fragmentos de piedra bruja que determinar si consigue lanzarlo, efectúa una tirada de 2D6 en 

encontrarán después del combate. la siguiente tabla para determinar los efectos de los grandes 
depósitos de piedra bruja que hay en la zona. 






























































+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda (o bandas) vencedora 
obtiene +1 punto de experiencia. 
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ñ 2D6 Efecto 





2 El hechicero queda sobresaturado de energía y no puede lanzar hechizos durante este turno. 
3 La dificultad de cualquier hechizo que intente lanzar este turno se incrementará en+ 1. 


4 El alcance de cualquier hechizo que lance el hechicero este turno se verá reduci- 
go a la mitad. Hay que tener en cuenta que esto no tiene efecto en aquellos hechi- 


TT 
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hechicero). 


5 El hechizo puede lanzarse normalmente, pero su potencia es menor de lo 
habitual y sus efectos pueden ser resistidos. Si el jugador que controla la 
miniatura objetivo así lo desea, puede intentar resistir los efectos del hechi- 
N zo efectuando un chequeo de liderazgo con 2D6. Si lo supera, el hechizo 
EN no tendrá ningún efecto. Hay que tener en cuenta que el resistirse a los 
efectos del hechizo es una opción: algunos hechizos pueden ayudar al 
objetivo y, por tanto, este no deseará resistirse a sus efectos. 


Inadvertidamente, el hechicero ha creado algún tipo de efecto adicio- 
- nal en el hechizo. Resuelve el lanzamiento del hechizo siguiendo el procedi- 
- miento habitual (determina si puede lanzarse superando una tirada contra su 
> difigultad, etc.) y, a continuación, efectúa una tirada en la Tabla de Sucesos 
Aleatorios incluida en el Heraldo de Mordheim n*5 (lo encontrarás en la White 
E, Dwarf n*59) para determinar el efecto adicional que el inepto hechicero ha 
creado. Si los jugadores no disponen de estas reglas, el efecto adicional es 
que el hechizo hiere al propio hechicero. Tira una vez en la Tabla de 
Heridas para determinar qué le sucede al hechicero. 


7 - Efecto inverso. Si el hechizo se había lanzado contra una miniatura 
¿ amiga, en realidad se verá afectada la miniatura enemiga más próxima 

situada a un máximo de 30 cm del hechicero (resolver los efectos de 

movimiento o ataques adicionales durante el siguiente turno del jugador 

, énemigo). Si, por el contrario, el hechizo se lanzaba contra una miniatura 
enemiga, en realidad se verá afectada la miniatura amiga más próxima 
, Situada a un máximo de 30 cm del hechicero. 


IA 
DN 


8 La dificultad de cualquier hechizo que intente lanzar este turno se 
reducirá en -1. 


9. El alcance de cualquier hechizo que lance el hechicero este 

turno se doblará: Hay que tener en cuenta que esto no tiene efecto 

en aquellos hechizos que no poseen alcance alguno (como, por 
¿cjemplo, los centrados en el hechicero). 


10 El Hechicero puede dirigir su hechizo contra dos objetivos dis- 
tintos dentro” de su alcance normal en lugar de contra uno sólo. 
L. + LoS hechizos que afectan al hechicero pueden afectar también a 

; yES > ¿Otra miniatura amiga situada a 15 cm o menos de él. 


. 


A AT 


-11 El hechizo funciona automáticamente, sin necesidad 
” de efectuar la tirada para superar la dificultad del hechizo. 


12 - El hechicero queda saturado de energía mágica. Si 

conoce más de un hechizo, podrá intentar lanzar dos 

hechizos ese turno. Hay que tener en cuenta que 

el segundo hechizo debe ser distinto del pri- 

mero; es decir, que no puede decidir lanzar 
dos veces el mismo hechizo. 


<Q 


zos queno poseen alcance alguno (como, por ejemplo, los centrados en el. 
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7 Una banda ha pasado varios días buscando el campamento de sus rivales. Una vez lo ha 
- encontrado, en lugar de atacar abiertamente, el líder de la banda asaltante ha decidido 
que esperen emboscados a que su presa abandone su guarida para atacarla por sorpresa. 


Escenario: 
-Asafto af Campamento 








£fementos De Escenografía 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esce- 
nografía, ya sea un edificio, una torre en ruinas o un elemen- 
to similar. Os aconsejamos que los elementos de escenografía 
se coloquen sobre una superficie aproximada de 120x120 cm. 


Landas 


Cada jugador debe tirar un dado. El que obtenga el resultado 


mayor será el atacante. El defensor deberá desplegar su 
- banda en el centro de la mesa de forma que el jefe de la 


banda sea la miniatura más alejada de todos los bordes de la 


- mesa y que ninguna miniatura de su banda esté situada a 
- menos de 30 cm de cualquier borde. El atacante puede des- 


plegar su banda en cualquier punto del campo de batalla, 


_pero mo puede colocar ninguna miniatura a distancia de 
Carga de una miniatura enemiga. a 


Inicio de fa Bartida 


El jugador atacante mueve en primer lugar. 


Ein De la Partida 


La partida finalizará cuando una de las bandas falle su Echo. 
queo de retirada o el líder de la banda defensora consiga salir 
del campo de batalla por cualquier borde del tablero. Si una 
de las bandas se retira, habrá perdido automáticamente. Si el 
líder de la banda defensora consigue escapar de la embosca- 
da, el defensor será el vencedor; y si queda fuera de combate, 
el vencedor será el atacante. 


Regfas Especiafes 


El defensor ha sido tomado totalmente por sorpresa, 
por lo que al inicio de su primer turno debe tirar un 
dado por cada una de sus miniaturas. Si el resulta- 
do obtenido es igual o inferior a su atributo de 
Iniciativa, la miniatura podrá actuar normalmente; 
si el resultado es superior a su atributo de 
Iniciativa, la miniatura no podrá hacer nada ese 
turno. Un resultado de 6 en esta tirada siempre 
indica que no se ha superado la tirada, indepen- 
dientemente del valor del atributo Iniciativa de 

la miniatura. 


Experiencia 
+1 Dejar fuera de combate al líder defensor. 


La miniatura de Héroe de la banda atacante que 
consiga dejar fuera de combate al líder de la 


banda defensora conseguirá +1 punto de experiencia. Si la 
miniatura que deja fuera de combate al líder defensor es un 
Secuaz, nadie conseguirá este punto de experiencia. 


+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda vencedora obtiene +1 
punto de experiencia. 


+1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana 
+1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de 
combate. 


Ingresos 


El perdedor conseguirá 1D6 fragmen- 
tos de Piedra Bruja. 
















El vencedor 
encontrará 1D6+1 
fragmentos de 

Piedra Bruja. 
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£f Beratdo De MorPheim — "A 
PRECAUCIÓN! — [SE VENDEN | SE BUSCA 


Al Este de Schollsburg existe un inmundo Grebas Metálicas Por mandato del p roclamado 


lugar llamado la Cabra Deforme. Tened por sólo 1 Corona Descubridor de Brujas, el 
mucho cuidado con la gente que se encuen- Capitán Paulus Panzagorda 
tra en ese lugar, pues se rumorea que han 8 ; 


Anteriormente sólo han 
enloquecido o, lo que es peor, que forman 


parte de algún Culto de los Poseídos. tenido un propietario, pero 
4 td > 
NA | A Busco hombres de buen corazón y proba- un desafortunado accidente 
¿e "A do valor que estén dispuestos a ayudarme me obliga a venderlas. 
ES A : $ cn una incursión a ese maldito pozo de 
ME B7 Ñ perdición. Los interesados deberán encon- Contactar con el 


trarse conmigo en el cruce de carreteras “p ño” Paul | 
hoy a medianoche. equeno eN en la 
Kad Spell Taberna Camisa Negra. 


Capitán de la Compañía Blasón Pétreo 





NECROLÓGICAS 


SE BUSC A PERDID A Reno Boticelli, ahogado en un estanque. 


C dá h Kurt van der Masonac, aceptó una 
d a uMmano para Una Mano invitación a cenar del Conde Strablinski 





Se fue andando durante un Gregor “el Presumido, 


combis ¿on ue MEAiS apuñalado e la espalda mientras 15 ARDYK EL LOCO 
Responde al nombre de MR 


“Zurda”. Se recompensará Blau Pictr, decapitado por un 
generosamente. Enano enfadado. 


Se le busca por asesinato, 
saqueo, ladrocinio y pesca 
e EAN ilegal en mi estanque privado. 
Preguntar por Nagash cn las Sir Gerard de Depardui, Caballero - 
ruinas del Viejo Templo. Bretoniano de gran renombre, devorado Vivo O Muerto 


por un Troll del Caos. 
ENCONTRADO | NaciMIÉNTOS 





Brazo verrugoso Príncipe Xyllgnzxgngg. engendro 
La mayor parte del cuerpo ES demoníaco del Pozo. Pesó al 
debe estar intacto para que la Por alquimista A nacer 12 Kg 358 gr, un auténtico 
ceremonia tenga éxito. línea de las investigaciones monstruo de bolsillo. La madre 
» alquímicas punteras que estaba | está encantada con su nuevo bebé. 
Fife usted mismo su precio. buscando especímenes raros. ¡£ | ÁS 


Preguntar por 


Propictario/cercenador puede 
Rass el Nocturno en el 


contactar con Amadeus el 
Cuerdo en la colina de las 
- Sombras Ardientes. 


LEYENDA URBANA 
Mercado de Esclavos 


Actualmente se están propagando 
nuevos y fantasmagóricos rumores 
sobre una extraña leyenda urbana que 
ha surgido en los barrios occidentales 


de la Ciudad de los Condenados. 


Según algunos testigos oculares, 
cuando todo está tranquilo y silen- 


DONATO RANZATO Apr 


DANDO) ESPADACHIN de Mordhcim, puede oírse un. llanto 


de niño que recorre las calles. 
¡Puede ensartar la pata de una mosca 4 Muchos de estos testigos afirman 
s 


haber visto la sombría figura de un 
niño pequeño observando con curiosi- 
dad los «alrededores. Algunos dicen 

- que se trata de una figura deforme, 


E ÍÑ con Claras evidencias de haber sido 
Interesados en contratar sus servicios > afectada por la. defonmlone min 


preguntar en la Cabra Deforme A iones del Caos; mientras que otros 
3. . afirmam que se trata de la figura 


infantil de un Zombi que recorre la 
ciudad de noche en busca de víctimas. 










a veínte pasos! 


40 Coronas a la semana 
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OFERTAR. 


Aaa a 12 números 
or sólo 7.500 Pta (45,08 

€ y llévate de regalo una 

caja de miniaturas por 

A valor de 3.295 Pta o 

J_ precio inferior. 
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por sólo 1 9.995 Pta y te 
- regalamos | un € ú a 
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de Mordheim. 






Suscripción po por 1 año. Suscribete a White Dwarf durante 
12 números por 20.450 Pta (122,91 €) 
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En el próximo número, además de 
la revista, encontrarás una completa 


d Guía del Mundo de Warhammer. 











